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PORTAL 2^ 


Wir haben fertig 


Oder: Die fiese Sache mit de 


Achtung: Die euch vorliegende play3-Ausgabe ist eine nicht ganz finale 
Testversion. Der Fertigstellungsgrad des Hefts liegt bei etwa 95 Prozent 


und es enthált zwar alle geplanten Inhalte, ist aber noch nicht ausgefeilt. 


Dementsprechend kónntet ihr auf der einen oder anderen Seite Fehler 
finden — wir bitten euch hiermit, diese zu ignorieren, denn sie werden 
garantiert noch entfernt. Auch kónnte das Umbláttern etwas lánger 


dauern, weil wir die Ladezeiten der Artikel bislang nicht optimiert haben. 


Die Leseperformance sollte sich jedoch deutlich verbessern, wenn ihr 
das gesamte Magazin auf eurer Gehirnfestplatte installiert. 


,Wollen die mich etwa verarschen?", wird sich nun der eine oder andere 
Leser denken — und damit unsere Gefühle beim Erhalt einiger Spiele- 
Testversionen nachempfinden kónnen. Denn der Einstieg in unser 
Editorial ist freilich nicht ernst gemeint, sondern soll verdeutlichen, 

mit welchen Tücken wir jeden Monat zu kámpfen haben. Die nur auf 
speziellen Debug-Konsolen lauffáhigen Review- bzw. Testversionen sind 


? Von wegen! 


albgaren Testversionen 


nämlich oftmals nicht ganz fertig, nicht ganz optimiert, nicht ganz rund. 
Nun liegt es an uns zu erkennen, was sich da tatsáchlich noch bis zum 
Release tut — und ob die Entwickler ihre „Machen wir alles noch rein“- 
Versprechen einlósen. Und das ist teilweise schwerer, als die Lottozahlen 
des kommenden Wochenendes vorherzusagen. Der weltberühmte Autor 
Mark Twain hat einmal gesagt: „Gäbe es die letzte Minute nicht, so wür- 
de niemals etwas fertig" — und damit den sprichwórtlichen Nagel auf den 
Kopf getroffen. Denn auch bei der play3-Produktion passiert in den letz- 
ten Stunden vor der Abgabe noch eine ganze Menge, Artikel verwandeln 
sich von einer Buchstaben-Baustelle in literarische Meisterwerke — und 
darauf kónnt ihr euch allmonatlich verlassen, ehrlich! 


Viel SpaB beim Lesen der neuen, halbwegs fertigen play3 
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Start play? 


Wir werfen einen ersten Blick auf Teil drei der Shoo er-Reihe aus dem 
4 Hause Crytek, der euch als Prophet ins verwucherte New York schickt. 
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Capcom versucht sich mit Dragon's Dogma erstmals an einem westlich orien- 
tierten Open-World-Rollenspiel. Wir zeigen, was das Fantasy-Spektakel kann. 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


PES 2018 


Konamis FuBball-Serie will es im ewigen Kampf um den Kicker-Thron wissen. 


SPORTSPIEL | Nachdem EAs 
FIFA-Serie PES zuletzt den Rang 
abgelaufen hatte, holte sich Konami 
Feedback bei seiner Kundschaft ein. 
Nun, da mit PES 2012 ein solides 
Fundament geschaffen war, will man 
die Wünsche der Fans umsetzen, um 
den Fußball-Thron zurückzuerobern. 
Eine große Erkenntnis dieses Dia- 
logs war, dass man dringend bei der 
Darstellung der Torhüter ansetzen 
muss. Daher lag ein Schwerpunkt 


der Entwicklung von PES 2013 auf 
der Generalüberholung der Keeper. 
So wurden deren КІ-Акііопеп kom- 
plett überarbeitet und neue Animati- 
onen eingeführt. Dadurch sollen die 
Männer im Kasten deutlich realisti- 
scher reagieren und vor allen Dingen 
ihre Sache besser machen als in den 
Vorgängern. Zudem sollen Starkee- 
per durch individuelle Animationen 
und Verhaltensweisen nun besser 
auf dem virtuellen Feld zu erkennen 


Topp tho, 
а 
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sein. Selbiges gilt übrigens auch für 
Feldspieler. Deren Individualitat wird 
noch einmal deutlich unterstrichen, 
etwa durch die Art und Weise zu 
laufen, zu dribbeln und nach Toren 
zu jubeln. Zweite groBe Neuerung 
ist die sogenannte , Total Freedom of 
Control“, wodurch es euch komplett 
offen steht, wie ihr schießt, passt, 
Bálle annehmt, dribbelt und so wei- 
ter. Wir sind schon gespannt, dies in 
Aktion zu erleben. SL 


Kommentar 


„Die Keeper zu überarbei- 
ten, war dringend nótig." 


Sascha Lohmüller Redakteur 


In der letzten Zeit hatte die PES-Serie auch 
bei mir das Nachsehen, obwohl ich ihr die 
Jahre zuvor eisern die Treue gehalten hatte. 
Doch irgendwie hatte Konami es verpasst, 
mit der rasanten Entwicklung der F/FA-Serie 
Schritt zu halten. Gerade PES 2011 wirkte 
unrund und antiquiert. Glücklicherweise hat 
man bei Konami aber die Zeichen der Zeit 
erkannt und schon im letzten Jahr ein im 
Grunde gleich gutes Fußballspiel abgeliefert. 
Die Pläne, die man sich nun für die 2013er- 
Variante vorgenommen hat, klingen äußerst 
vielversprechend. Gerade die Überarbeitung 
der Torhüter ist etwas, das ich mir schon 
länger gewünscht habe. 
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UEFA Euro 2012 


Reist ins virtuelle Polen und in die Ukraine! 


SPORTSPIEL I Eigentlich hatte 
man sich in den vergangenen Jah- 
ren daran gewöhnt: Ein Fußball- 
Großereignis steht vor der Tür, EA 
bringt ein passendes Lizenzspiel 
dazu heraus. Doch in diesem Jahr 
kommt alles ein wenig anders. Denn 
UEFA Euro 2012 erscheint nicht 
als eigenständiges Spiel, sondern 
als DLC für FIFA 12. Der Vorteil: Ihr 
löhnt auf diese Weise nur 20 Euro 
und nicht den Vollpreis. Der Nach- 
teil: Ihr müsst natürlich FIFA 12 


besitzen. Neben dem klassischen, 
toll inszenierten Turniermodus samt 
Originalteams könnt ihr dank Szena- 
rio-Herausforderungen noch einmal 
besondere Momente aus der Qua- 
lifikation nacherleben. Durch eine 
Live-Funktion gesellen sich später 
sogar noch knifflige Szenen aus 
dem Turnier selbst hinzu. AuBerdem 
managt ihr im Expeditionsmodus 
ein Team und führt es quer durch 
Europa. Klingt spannend, mehr dazu 
in der náchsten Ausgabe. SL 
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One Piece: Pirate Warriors 290 


Namco Bandai veröffentlicht das Beat em Up zum gleichnamigen Anime. 


ACTION 1 Auf dem Global Gamer's 
Day in Las Vegas (ab Seite 55) stell- 
te Namco auch One Piece: Pirate 
Warriors vor. Basierend auf dem 
erfolgreichen und beliebten Man- 
ga durchlebt ihr im Story-Modus 
Schlüsselmomente aus der Anime- 
Vorlage. Dabei verkórpert ihr un- 
ter anderem die Charaktere Ruffy, 
Zorro und Nami. Auch wenn es das 
Bild nicht sonderlich gut wiedergibt: 
In Bewegung sieht Pirate Warriors 
erstaunlich gut aus und steht der 
Vorlage in nichts nach, auch was die 
Abgefahrenheit anbelangt. Das PS3- 
exklusive Beat 'em Up soll noch in 
diesem Jahr erscheinen. SL 


play? Start | 


Weißt du noch, 2011? 

Dass wir es mit den Jahreszahlen manch- 
mal nicht sonderlich haben, bewiesen ja 
unsere jüngsten Sorry-Kästen. Umso mehr 
Mühe haben wir uns bei der letzten Aus- 
gabe gegeben. Nur Toni hat anscheinend 
wieder seine Brille vergessen, weswegen 
Armored Core 5 und Street Fighter X Tekken 
seiner Aussage nach bereits im letzten Jahr 
erschienen sind. Na sowas. 


Die Sache mit der Installation 

Wir wurden per Mail darauf hingewiesen, 
dass Silent Hill: Downpour diverse GigaByte 
auf die PS3-Festplatten dieser Welt schau- 
felt, obwohl Herr Kugelfischer in seinem 
Test etwas anderes behauptet. Da wir die 
Aussagen des Kollegen aber grundsätzlich 
überprüfen, müssen wir den Vorwurf leider 
entkráften: Unsere Testversion installiert 
tatsáchlich nix. Mehr zu diesem Thema lest 
ihr übrigens auch im Editorial (das ist Thors- 
tens Tagebuch vorne im Heft). 


Resistance: Buming Skies 


Neue Informationen zum Mehrspielermodus des Vita-Shooters. 


EGO-SHOOTER | Allzu lange dauert es ja nicht 
mehr, bis wir auch unterwegs auf der Vita den 
Chimera in den Hintern treten dürfen, schlieBlich 
soll Resistance: Burning Skies bereits im Juni er- 
scheinen. Damit die Wartezeit leichter fallt, gab 


Mehrspielerfunktionen des Ego-Shooters preis. In 
drei unterschiedlichen Modi (Deathmatch, Team 
Deathmatch und eine noch geheime Spielart) tre- 
tet ihr auf sechs unterschiedlichen Karten gegen 
maximal sieben andere Spieler an. Ihr kónnt sogar 


Sony Mitte März weitere Einzelheiten zu den private Matches starten, wenn euch nicht der Sinn 


danach steht, euch mit Fremden zu duellieren. 
Ebenfalls mit an Bord: ein Rang-System. Arbeitet 
ihr euch in diesem nach oben, schaltet ihr nach 
und nach neue Waffen samt Upgrades frei. Nett: 
Anders als in der Kampagne lassen sich die Up- 
grades frei an beliebigen Waffen anbringen. SL 


Tales of Graces F 


Namcos Rollenspiel erscheint nach Japan und den 
USA endlich auch in Europa. 


ROLLENSPIEL | Puh, jetzt wird es kompliziert: Tales of Graces ist der 
zwölfte Teil der japanischen Tales-Rollenspielreihe und erschien bereits 
im Dezember 2009 für Nintendos Wii. Tales of Graces F hingegen ist eine 
erweiterte Version ebendieses Wii-Titels und wurde an die PS3 angepasst. 
Auch die F-Variante ist schon erháltlich — in Japan seit Dezember 2010 
und in den USA seit diesem Márz. Im Sommer erscheint das kunterbunte 
Abenteuer rund um Hauptcharakter Asbel Lhant und seine Verbündeten 
dann endlich auch hierzulande. SL 
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Sorcery 


Angespielt: Das aktuell interessanteste Move-Spiel! 


ACTION-ADVENTURE 1 Move? Da 
war doch mal was? Ach ja, richtig: 
Das ist diese Bewegungssteuerung, 
für die kaum noch nennenswer- 
te Spiele erscheinen. Mit Sorcery 
steht aber nun ein Fantasy-SpaB 
in den Startlóchern, der nicht nur 
Casual-Fuchtler, sondern auch 
„echte“ Gamer ansprechen soll. 
Ihr schlüpft dabei in die Robe des 
Zauberlehrlings Finn, der nicht auf 
seinen Meister hört und prompt für 
heilloses Chaos sorgt. Nun gut, die 
Story ist so innovativ wie ein Holz- 
tisch. Allerdings dient sie sowieso 
nur als Mittel zum Zweck: Denn 
der Motion-Controller wird hier 
zum Zauberstab, mit dem ihr ma- 
gische Projektile auf anrückende 
Gegner feuert. Außerdem lassen 
sich störende Gegenstände mit 
einer Schwungbewegung aus dem 
Weg schieben. Witzig: Sackt eure 
Lebensenergie in den Keller, mixt 
ihr euch einen Trank (Controller 
schütteln) und schluckt ihn durch 
eine entsprechende Geste (Con- 
troller zum Mund führen) hinunter. 
Auch wenn das Spiel zu Beginn 
noch einen extrem simplen Ein- 
druck macht, führen die Entwickler 
nach und nach weitere Elemente 
ein. So gibt es beispielsweise ein 


Alchemie-System, mit dem ihr ei- 
gene Magie-Drinks erstellt und ei- 
nen Händler, der passende Zutaten 
verkauft. Abseits des linearen We- 
ges finden neugierige Zocker zu- 
dem zahlreiche versteckte Schatz- 
truhen. Unsere Vorab-Version war 
leider noch nicht komplett spielbar, 
weshalb wir den Test erst in der 
nächsten Ausgabe liefern können. 
Wer nicht so lange warten bzw. 
das Risiko eingehen will, der kann 
Sorcery ab dem 25. Mai für knapp 
40 Euro kaufen. Aber Vorsicht: Das 
Ding funktioniert ausschließlich 
mit PlayStation Move — eine opti- 
onale Controller-Steuerung gibt es 
leider nicht. TK 


VIDEO AUF DVD 


SPRACHAUSGABE 
„Sexunfälle sind kein Spaß, 


das kann ich euch sagen!“ 


Kollege Thomas Eder, mit einem wissenden Grinsen 


ommentar CN, 
„Aua, da fällt mir ja / 
gleich der Arm ab!^ ж i 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Grundsätzlich bin ich ein Skeptiker, was 


Spiele mit zwanghafter Bewegungssteu- 
erung angeht. Und auch Sorcery zeigt die 
Probleme der Fuchtelei unfreiwillig auf: 
Denn die Zauberei per Motion-Controller 
macht zwar Laune, geht aber gehörig auf 
die Ellenbogengelenke. Ob das nun an 
meinem biblischen Alter oder am eintö- 
nigen Spieldesign liegt, sei dahingestellt. 
Fakt ist jedoch: Sorcery wird zwar unter- 
haltsam, jedoch nicht weltbewegend. 


Stimmt es, dass die 


PlayStation 4 


einen Anti- 
Gebrauchtspiele- 
Schutz hat? 


Dieses Gerücht halt sich beharr- 
lich, seit die Hersteller in letzter 
Zeit den Gebrauchtspiele-Markt 
als Wurzel allen Übels ansehen. 
Microsoft kokettiert für die náchste 
Xbox mit einem solchen System. 
Es würde uns nicht wundern, aber 
ankotzen, wenn Sony gleichzieht. 
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Playstation-3-Charts 


ESEL 


Беса 


Loes 


Mass Effect 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rollenspiel 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


FIFA Street 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


FIFA 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


FIFA 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Mass Effect 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rollenspiel 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Street Fighter X Tekken 
Hersteller: Capcom | Genre: Beat 'em Up 


Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Journey 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Naruto Shippuden Ult. Ninja Storm G. 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Beat 'em Up 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Resident Evil: Op. Raccoon City 
Hersteller: Capcom | Genre: Action 


Assassin's Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Prototype 2 
Hersteller: Activision | Genre: Action 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel 


Dirt Showdown 
Hersteller: Codemasters | Genre: Rennspiel 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
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FIFA Street 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
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Mass Effect 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rollenspiel 
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4 Uncharted 3: Drake's Deception 
5 
6 
7 
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Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Genre: Action 
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Dragon’s Dogma 
Hersteller: Capcom | Genre: Rollenspiel 


к= 
© 


10 Silent Hill: Downpour 
Hersteller: Konami | Genre: Action-Adventure 
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El Kausalitat 


Wirklich interessant, welche Mails Thorsten so an seine Fir- 
men-Adresse geschickt bekommt, wirklich interessant. Falls 
er derartige Probleme hat, verstehen wir endlich auch, war- 


Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung auseinander. 
Diesmal: Thorsten Küchler und seine Probleme. 


El Das zeigt Wirkung. 
Nach zwei Wochen schon? Dann sehen wir ja pünktlich zum 
Release des Heftes, ob Thorsten tatsáchlich ausgeglichener 


wirkt oder Sebastian immer noch táglich zusammenschreit 


um er immer auf dicke Hose macht. Kompensation und so. und auf der Toilette belästigt. 


El Rezepte? 

Für andere Betroffene wáre es auch 
von Vorteil, Betäubungsmittel re- 
zeptfrei kaufen zu kónnen. Geht 
aber trotzdem aus gutem Grund 
nicht, denn zumindest sollte ein Arzt 
mal draufgeschaut haben. Schrei- 
ben die komischerweise dann ja 
auch im Rest des Textes mehrfach. 


| 1 
- ag, Jetzt Potenzmittel reze tfrei kaufen: E 


а i i hr großer 
зг betroffene Manner ist es ein se Ber 
pr Potenzmittel rezeptfrei kaufen 7r dë 
aen Trotzdem ist eine arztliche Un mk 
ung Beratung empfehlenswert. EH gus 
oder Androloge ist hier der M E ER 
amitamin Vitalität M forte Aufsc deer 
kann. Auf diesem Weg kann jeder p. jr 
ti e Produktinformationen erhalten BET 
Ч sofort nutzen. Jeweils vier Kapseln = 
dt ens und abends eine Stunde vor dem E 
e m genügend Wasser eingenommen W 


den. Die Aufbewahrung der Dose sollte tro- 


cken sein und nach jedem Gebrauch ist diese 


д inin ist für die Syn- 

i inosäure L-Arginin {st TUN ST = 
a: Stickstoff-Monoxids ein le 
Ausgangpunkt im Körper des ge A 
ist ein zentraler а Ee ed 
à annung sorgt. i 
Re doten und die Muskelzellen x cM 
nen sich. Durch diese Eer benz e 

im Penis gestaut. So Kan 
d mit Hilfe von diesem Potenzmittel 

wieder verbessert werden. 


El Echt jetzt? 

NEIN! Wirklich? Und wir dachten, 
man lagere Arzneimittel grundsätz- 
lich geöffnet, im Freien und mög- 


K lichst unter Wasser. Danke für den 
Der Effekt tritt bei durch Gefäßstörungen be- 


Hinweis! 
; àhli j- Я | ist es sehr 
dingte Potenzprobleme H Шор Ge wieder qut zu EE Höchstmen- 
h_etwa zwei WOCHS  — folgen, wichtig, dass die VOI zr»: hritten wird. Für 
g gend naca doch kontinuierlich erfolgen, Einnahme nicht überschritten W. 
ahme muss jedoch * + |-Arginin ver- ge zur EIN ist amitamin nicht 
к der Кёгрег optimal mit ne Jugendliche unter 18 Jahren SL S Mittel Е 
t wird. Diesem stehen nun UM e eeignet. amitamin ist ein lite wenn D Probleme 
Avegangssubstanzen zur Verfügung. Bel er dy medizinische Zwecke und es so 


ner sexuellen Stimulation kann 24 Карае 
auf die Reserven zurückgreifen E et s: 
dem benótigten Stickstoff-Monox! 

und es kommt zu einer Erektion. 


móglich nur unter árztlicher Aufsicht Verwen- 


Nun. Gibt es ernsthaft Personen, die 
de 

e 1 wogene und gesun 

dung finden. Eine aus ürlich nicht. D 


denken, man müsse nur noch diese 
Pillen fressen und brauche nie wieder 
Nahrung zu sich nehmen? Falls ja, ha- 
ben jene Menschen noch ganz andere 
Probleme neben der Potenz. 


Ernahrung ersetzt das Produkt natu 
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Battlefield 3-Gewinnspiel Wee 


-Inr seid Battlefield-Fan? Dann ist dieses Paket perfekt für euch! d. | BE NONDER gat aestseier 


c, 


1 
Passend zum Release des Battlefied 3-Add-ons Close Quarters verlosen wir in 


Zusammenarbeit mit Electronic Arts ein dickes Battlefield-Paket. Der Gewinner darf 
Sich über folgende Preise freuen: 


* 1x Battlefield 3 für die PlayStation 3 
* 1x Code für das Close-Quarters-Add-on 


* 1x PlayStation-3-Konsole im Close-Quarters-Design 
* 1x Buch ,,Bravo Two Zero“ von Andy McNab; in englischer Sprache 


Teilnahme am Gewinnspiel 

Teilnahmeberechtigt sind alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der 
Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise 
kónnen nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklart sich damit einverstanden, 
dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 


Teilnehmen ist ganz einfach — ihr müsst nur unsere Webseite unter www.playdrei.de/ 
gewinnspiele ansteuern. Viel Erfolg! 


Teilnahmeschluss: 2. Juni 2012 
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Max Payne 3 


Wir spielten den erfreulich frischen Mehrspielermodus an! 


MaxP syne Dev6 
— 


ACTION I Wusstet ihr, dass es sowohl zu Max 
Payne als auch Max Payne 2 Konzepte für Mehr- 
spielerelemente gab? Am Ende reichte jedoch 
das Budget nicht, um die Ideen in die Tat um- 
zusetzen. Das holt Rockstar mit Max Payne 3 
jetzt nach und zwar inklusive Bullet-Time und 
einigen frischen Einfällen in puncto Spielmodi. 
Drei davon konnten wir mehrere Stunden lang 
Probe spielen: Team-Deathmatch, „Gang Wars“ 
und „Payne Killer“. Das Team-Deathmatch läuft 
nach dem gewohnten Prinzip ab, daher gehen wir 
gar nicht näher darauf ein. Viel interessanter ist 
ohnehin Gang Wars. Darin bestreiten die beiden 
Teams einen Bandenkrieg, der über fünf einzelne 
Matches hinweg ausgetragen wird. Der Modus ist 
aufgabenorientiert, sprich ihr müsst mit eurem 
Team in jeder Etappe ein anderes Ziel bewältigen, 
eine Bombe legen oder einen VIP beschützen 
etwa. Der Clou daran: Je besser sich unser Team 
in den ersten vier Etappen schlägt, desto besser 
ist die Ausgangslage im folgenden, alles ent- 
scheidenden Showdown. Gang Wars war schön 
abwechslungsreich und machte beim Anspie- 


len bereits richtig Spaß, noch besser gefiel uns 
aber Payne Killer. Diese Spielvariante startet als 
gewöhnliches Deathmatch, hat aber einen witzi- 
gen Twist: Sobald jemand den ersten Kill macht, 
wird derjenige zu Max Payne. Das Gleiche gilt für 
den zweiten Abschuss, nur wird der entsprechen- 
de Spieler zu Passos, Max’ Kompagnon aus der 
Kampagne. Die beiden haben deutliche Vorteile, 
kämpfen fortan aber gemeinsam gegen den Rest 
der Spieler. Wird entweder Passos oder Max von 
den Gegenspielern erledigt, wird nicht derjenige 
zu einem der Helden, der den letzten Treffer er- 
zielte. Stattdessen verwandelt sich der Spieler, 
der insgesamt den meisten Schaden verursacht. 
Faire Sache! Punkte kann man nur erzielen, wenn 
man als Max beziehungsweise Passos spielt oder 
einen von ihnen umholzt. Der Modus besitzt eine 
grandiose Eigendynamik und erfordert gutes 
Teamplay. Grundsätzlich ist der Mehrspieler von 
Max Payne 3 für bis zu 16 Spieler ausgelegt und 
natürlich ist auch der ganze Sumpf mit Erfah- 
rungspunkten, verschiedener Ausrüstung und 
Charakter-Individualisierung mit dabei. VIK 
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Zum dritten Mal 
macht sich ein Typ 
im Nano-Anzug 

daran, die Welt von 
Aliens zu befreien. 


a? ie, T | | 7 
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Spielt 20 Jahre nach Crysis 2 

Schauplatz ist das zerstörte New York, 
das von der Natur zurückerobert wurde 

] | e Neue Anzug-Funktion: Hacken 

* Neuer alter Held: Prophet 

* Prophet kann jetzt auch Alien-Waffen 
benutzen 

д * Neuer Gegnertyp: Scorcher 


D e Prophet benutzt einen Bogen zum laut- 
losen Kämpfen 


um v 


Kaum ist der Frie- 
den hergestellt, geht er auch schon 
wieder kaputt. Das ist bei zanken- 
den Geschwistern der Fall, keifen- 
den Eheleuten, schlecht gelaunten 
Bahnangestellten, bei hochran- 
gigen Politikern und oft auch beim 
Besuch des Stammtischs einmal 
in der Woche. In Computerspie- 
len und anderen Unterhaltungs- 
medien ist der Weltfrieden wohl 
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am häufigsten in Gefahr, denn all 
den virtuellen Invasoren, Aggres- 
soren, Imperatoren, Despoten und 
Diktatoren liegt er nicht besonders 
am Herzen. Wie langweilig wáre 
es doch, wenn Frieden herrschen 
würde! SchlieBlich wollen wir ja 
hóchstpersónlich die Welt retten, 
den globalen Krieg verhindern oder 
wenigstens selbst bestreiten (und 
gewinnen!) und am Ende mit coo- 


ler Siegerpose die Lósung aller Pro- 
bleme (wirklich aller!) verkünden, 
die Jungfrau küssen und das Lóse- 
geld kassieren. 

Um so etwas zu er- und vor 
allem zu überleben, sind virtuelle 
Helden gefragt, gestáhlte Kámp- 
fer, todesmutig und kaltblütig, ge- 
segnet mit ausreichend Feuerkraft, 
überragenden Reflexen und über- 
legener Technik. Helden, die mal 


eben so die Welt retten, haben im- 
mer genau das Spielzeug dabei, 
das ihnen am Ende den entschei- 
denden Vorteil (und somit die zu 
küssende Jungfrau) verschafft. 
John hatte in den Filmen sein Ram- 
bo-Messer. Daniel LaRusso, der Ka- 
rate Kid, hatte seinen Kranich-Kick. 
Herr Schwarzenegger hatte sowie- 
so immer irgendwas (im Zweifels- 
fall voluminósere Oberarme) und 
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Frodo Beutlin hatte seinen besten 
Freund Samweis. Das Musterbei- 
spiel für Helden-Gadgets aber hat 
Crytek erfunden: ein Stück Funk- 
tionskleidung. Der silbrig-schwarz 
glánzende Ganzkórperanzug, der 
Nano-Suit, ist ein Wunder der 
Technik. Die Hightech-Schópfung 
wurde zum Star der Crysis-Rei- 
he, zum mehrfachen Weltenretter 
und zum ultimativen Must-have 
für jede Auseinandersetzung mit 
angriffslustigen Außerirdischen. 


Der Nano-Suit war so cool, dass die 
Tráger dieses Wunderdings beina- 
he unwichtig wurden. 


Im Anzug sieht jeder gut aus! 

Nun ist es endlich so weit. Der Na- 
no-Suit kehrt zurück. Und mit ihm 
Alien-Invasoren, zerstórte Stádte, 
C.E.L.L.-Gemeinheiten und eine 
Welt am Rande des Untergangs. 
Denn die Erfinder des Nano-An- 
zugs haben die Erde der Zukunft 
düster entworfen. Crysis Teil 1 — 


Das neue Heim der Ceoh 


Um der Bedrohung durch die 
AuBerirdischen Herr zu werden, 
baute man riesige Kuppeln: die 
sogenannten Nano-Domes 


Ganze Städte verschwanden unter den gewaltigen 
Kuppeln, die die Überreste der Ceph-Armeen unter 
Kontrolle halten und den gefáhrlichen Manhattan- 

Virus an seiner Ausbreitung hindern sollen. Crysis 3 
spielt im sogenannten Liberty-Dome in Manhattan. 


Wie die Welt außerhalb der gewaltigen Kuppeln aussieht, wissen wir 
noch nicht. Das Geschehen in Crysis 3 dreht sich um Ereignisse im New 
Yorker Dome, 20 Jahre nach den Ereignissen von Crysis 2. Was die Ceph 
innerhalb des Domes hált, darüber kónnen wir nur spekulieren. 
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da begann alles — spielt im Jahr 
2020 und die Welt ist noch in Ord- 
nung. Zumindest fast, denn auf ei- 
ner kleinen, sonnigen Insel irgend- 
wo im chinesischen Meer rumort 
es. Nordkoreanische Truppen be- 
setzen das Eiland, dort gefangene 
amerikanische Wissenschaftler ru- 
fen per Funk um Hilfe. Ein Spezial- 
team wird entsandt — jeder beklei- 
det mit dem Markenzeichen der 
Serie, dem stromlinienförmigen 
Nano-Anzug. Als Kámpfer Nomad 


: Я SCH 
Mit dem Bogen gegen einen Ceph Devastator? Funktioniert, 
„wenn man an die Pfeile mit explosiver Spitze gedacht hat. 


stellten sich die Spieler damals der 
Bedrohung durch die Asiaten und 
später durch unvermittelt auftau- 
chende AuBerirdische, die Ceph, 
entgegen. Mit Crysis erschuf das 
deutsche Entwicklerstudio Crytek 
ein weltweit beachtetes Werk, das 
nicht nur mit seiner Bombastgra- 
fik von sich reden machte. Im Mit- 
telpunkt des Spielgeschehens stan- 
den schon damals zwei Dinge, die 
sich auch in Crysis 3 wiederfinden: 
spielerische Freiheit mit Sandbox- 
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Eine Fortsetzung braucht natur- 
ретаВ neue Waffen und coole 
Features. Ein paar wenige sind für 
Crysis 3 schon bekannt: 


Prophets ultramoderner Bogen 
hat einige Besonder- 
heiten. So kann der 
Held damit aus dem 
Tarnmodus heraus 
schießen, ohne 

| | dabei entdeckt 
zu werden. 
Außerdem hat 
das Ding eine 
automatische 
Nachladefunktion. 


MUNITION 


Die Pfeile des Superbogens rüstet ihr mi 
unterschiedlichen Spitzen, etwa EMP- 
oder Explosivgeschossen, aus. 


und Open-World-Elementen und 
der vielgepriesene Nano-Wunder- 
mantel, der jedes Gefecht zu einer 
Spielwiese kreativer Herangehens- 
weisen machte. 

Die Funktionen des Spezialan- 
zugs erlaubten es dem Trager näm- 
lich, sich unsichtbar zu machen, 
schneller zu rennen, mehr Treffer 
wegzustecken oder stárker zu wer- 
den — zumindest solange die Ener- 
gie des Anzugs nicht verbraucht 
war. Durch simples Kombinie- 
ren dieser Kráfte konnten Spieler 
sich ihren ganz eigenen Weg bah- 
nen und Situationen nach ihren 
Vorstellungen meistern. Die tak- 
tischen Kniffe, die der Nano-Anzug 
erlaubte, verliehen dem ansonsten 
sehr direkten Shooter eine wohl- 


X 


JG r Kiste 


tuende Tiefe. Am Ende von Crysis 
war die Invasion der Aliens nicht 
wirklich gestoppt — der Krieg ge- 
gen die Ceph sollte vielmehr glo- 
bale Ausmaße annehmen. Die Ge- 
schichte von Nomad, seinem Chef 
Prophet und Kollege Psycho wird 
übrigens in einer sechsteiligen 
Comic-Reihe weitererzählt, die ei- 
nige Lücken in der Hintergrund- 
geschichte schließt. 


Radikaler Kurswechsel 

Crysis 2 brachte einige gravierende 
Änderungen mit sich. Die wohl 
wichtigste war die Abkehr vom tro- 
pischen Dschungel-Setting hin zu 
einer Stadt im Belagerungszustand. 
In New York wollten die Entwickler 
die Geschichte der Ceph-Invasi- 


Die Natür kehrt zurück: - musste in den letzten Jahren 
‚ einiges mitmachen. Straßen sind kaum noch zu erkennen. 
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Nur eine neue Funktion des Nanoanzugs ist p 
bisher bekannt: Der Tráger kann nun feind- 
liche Elektronik hacken und damit etwa 
gegnerische Abwehrtürme dazu bringen, 

auf ihre eigenen Leute zu feuern. 


TS Großes Vorbild. Wie einstJohn Rambo schwórt nun auch Held; 
Prophet auf einen Hightech-Bogen zum lautlosen Ausschalten.’ 


on weitererzählen. Auch wenn die 
kaputten Straßen und zerbomb- 
ten Häuser von New York zu span- 
nenden Versteckspielen einluden, 
gab es doch eine Menge Fans, de- 
nen ein erneutes Inselparadies-The- 
ma lieber gewesen wäre. Zudem 
war Crysis 2 linearer als sein Vor- 
gänger und verzichtete zugunsten 
einer Konsolen-Umsetzung auf all- 
zu hardwarehungrige Extras. Sto- 
rytechnisch setzte der Shooter auf 
einen neuen Helden, Alcatraz, der 
zu Beginn den Nano-Anzug vom 
sterbenden Prophet übernimmt. 
Auch hier wurden die Ceph (die ein 
neues Aussehen spendiert bekom- 
men hatten) am Ende zwar zurück- 
gedrängt, besiegt waren sie jedoch 
immer noch nicht. 


Entwickler, wieder verstárkt auf eine wilde Flora zu setzen. 


Die alte Bedrohung 

Crysis 3 spielt 20 Jahre nach sei- 
nem Vorgänger. Die Welt ist eine 
andere geworden. Zwar gelang es, 
die Ceph einigermaßen in Schach 
zu halten, doch gibt es noch immer 
jede Menge von ihnen. Kurzerhand 
entschloss man sich dazu, die 
schlimmsten betroffenen Gebiete 
einfach mit einer riesigen Kuppel 
zu versiegeln. Diese Nano-Domes 
gibt es nun überall auf der Welt, 
was sich im Inneren genau ab- 
spielt, weiß außer C.E.L.L., die die 
Dinger gebaut haben, aber eigent- 
lich niemand. Die C.E.L.L. Corpora- 
tion hatte übrigens schon im zwei- 
ten Teil ihre schmutzigen Finger im 
Spiel und stellt weiterhin eine un- 
berechenbare Fraktion dar. 


Dichte Wälder in einer Großstadt? Uns gefällt die Idee der e 
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Die Nano-Domes sind Cryteks ers- 
ter Schritt, um eine neue Spielwelt 
zu erschaffen und vielleicht einen 
alten Fehler auszubügeln. Denn 
viele Fans hielten den Entschluss, 
Crysis 2 in eine Großstadt zu ver- 
legen, für grundlegend falsch. Die 
Serie ist schlieBlich für üppigen, 
grafisch imposanten Dschungel 
berühmt, während in einer Me- 
tropole der Anteil an Flora doch 
recht überschaubar ist. Crytek ar- 
gumentierte damals mit Schlag- 
wörtern wie „Großstadtdschungel“ 
und dem neuen Feature „vertikales 
Gameplay“, also dem Spiel mit un- 
terschiedlichen Höhen. In der Tat 
sah das zerstörte New York in Cry- 
sis 2 beeindruckend aus und über- 
raschte mit einer unerwarteten 
Wildheit, mit tiefen Schluchten, 
Wasserfällen und einer gelun- 
genen Atmosphäre. An das impo- 
sante Dschungelerlebnis aus Cry- 
sis reichte diese Version von New 
York dennoch nicht heran. 

In Crysis 3 wird sich das nun 
ändern. Die Entwickler rudern 
aber nicht zurück, sondern ver- 
binden sozusagen das Beste aus 
zwei Welten: Die Handlung spielt 
noch immer im zerstörten New 
York, doch die 20 Jahre Zeitunter- 
schied haben die Natur zurückge- 
bracht: Überall wuchern Pflanzen, 
Moos bedeckt Gebäude, Bäume 
wachsen in den Himmel und Gras 
bricht durch die Asphaltbeläge der 
Straßen. Die Natur erobert sich ihr 
Territorium zurück und sie tut das 
in einem rasend schnellen Tem- 
po. Mit diesem Kniff erschaffen 
die Entwickler urbane Regenwäl- 
der und vermischen geschickt die 
Dschungelatmosphäre aus Crysis 1 
mit dem Schauplatz aus Teil 2. 

Mit typischer Crytek-Beschei- 
denheit reden die Entwickler in 
diesem Zusammenhang von den 
„sieben Weltwundern". Das klingt 
hochtrabend, bedeutet aber nur, 
dass es sieben verschiedene Inter- 
pretationen dieses urbanen Regen- 
waldes geben wird. Ihr stapft also 
nicht nur durch eine immer gleiche 
grüngraue Dschungelgroßstadt- 
hölle, sondern werdet verschie- 
dene Arten einer verwilderten Na- 
tur-Beton-Mischung erleben: Mal 
kämpft ihr euch in einem sump- 
figen Feuchtgebiet durch hüftho- 
hes Wasser, dann wieder breiten 
sich riesige, savannenartige Gras- 
landschaften vor euch aus. Diese 
Abwechslung klingt vielverspre- 
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chend; ein Crysis 3 braucht eben 
neben Nano-Anzug und fiesen 
Aliens vor allem eine atemberau- 
bende und ungewóhnliche Kulisse. 
Die sieben Weltwunder werden die- 
sen Zweck mit Sicherheit erfüllen. 


Falscher Prophet? 

Bisher haben wir euch noch gar 
nicht verraten, wer dieses Mal in 
den Nano-Anzug schlüpfen wird, 
um sich mal wieder mit AuBerir- 
dischen und bósen Sóldnern zu 
prügeln. Die Enthüllung der Ent- 
wickler, dass dieses Mal der Kamp- 
fer Prophet im Mittelpunkt der Er- 
eignisse stehen würde, hat uns auf 
jeden Fall gehórig verblüfft. Denn 
Prophet, das haben viele von euch 
sicherlich selbst am Bildschirm er- 
lebt, sollte eigentlich tot sein. Er 
nimmt sich zu Beginn von Crysis 
2 das Leben, da er unrettbar am 
Manhattan-Virus erkrankt war — ei- 
ner Seuche, die die Ceph im Kampf 
gegen die Menschen eingesetzt 
hatten. Den fortschrittlichen Nano- 
Anzug 2.0 trug daraufhin ein Soldat 
namens Alcatraz. Prophets Geist 
jedoch steckte immer noch irgend- 
wie in dem Anzug (fragt uns bitte 
nicht, wie das gehen soll!), sodass 
wir uns vorstellen kónnen, dass der 
„heue“ Prophet eine Mischung aus 
den beiden Helden sein kónnte. 
Die Entwickler schweigen zu die- 
sem Thema natürlich. So früh in 
der Entwicklung will man span- 
nende (und verwirrende!) Details 
nicht preisgeben. 

An Prophets Seite findet sich 
übrigens kein Geringerer als Rau- 
bein Psycho. Den bárbeiBigen Eng- 
lander kennt ihr vielleicht noch aus 
Teil 1. Sein Charakter war so be- 
liebt, dass ihm die Entwickler da- 
mals ein eigenes PC-Add-on spen- 
dierten. In Crysis 3 kehrt er zurück 
und kámpft an der Seite des nicht 
toten Prophet gegen die Ceph im 
New-York-Nano-Dome, dem soge- 
nannten Liberty-Dome. Dort ist es 
verdáchtig ruhig. Die eingeschlos- 
senen Außerirdischen haben 
schon seit Jahren keinen Versuch 
mehr unternommen, die Barriere 
zu durchbrechen, sondern verhal- 
ten sich friedlich in ihrem Reservat 
— für widerliche, machthungrige 
Invasoren etwas zu friedlich! 

Wir erleben Prophet in den 
Häuserschluchten Manhattans, als 
er versucht, dem Geheimnis der 
Domes auf den Grund zu gehen. 
Über Funk kommuniziert er mit 


а weltwunder. 
Kiinstlerisch wertvoll: Artworks verraten, wie einige der sieben 
Dschungelgebiete im fertigen Spiel aussehen könnten: 
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Kennt ihr den Film / Am pM Dann dat Lë tee! ; 
Szene mit Savanne und Großstadt sicher bekannt vor. 
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зә 
Baume wuchern aus zerstörten Wolkenkratzern. 
Wir finden: wunderschüne, ne, grüne Endzeitstimmung! ^ 
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Einen neuen Gegnertypen hat Entwickler 
Crytek bisher vorgestellt. Begrüßt bitte 
recht freundlich: den Scorcher. 
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FLAMMENBESTIE 


Der Scorcher ist der Ausputzer unter den Ceph-Einheiten. Er wird besonders dazu eingesetzt, enge Ráume und unzu- 
gängliche Gebiete auszuräuchern und potenzielle Feinde aufzuschrecken. Die Flächenangriffe des Scorcher sind gerade 
in Gebieten mit vielen Feinden eine echte Gefahr. Dafür halt der Flammenwerfer nicht besonders viel aus. 


Auch wer unsichtbar ist, kann brennen: Einige Funktionen «4, 


‘des Nano-Anzugs sind gegen den Scorcher nutzlos “л 


Psycho, dessen schnoddriges Eng- 
lisch sofort ins Ohr geht. Prophet 
selbst ist gerade einer Gefangen- 
schaft entkommen, wer seine Ha- 
scher waren, will uns Crytek aber 
noch nicht verraten. 


Vorhang auf! 

Die ersten bewegten Bilder von 
Crysis 3 lassen unsere Augen groB 
werden. Das Spiel sieht (mal wie- 
der) verblüffend gut aus! Klar 
hatten wir ein optisch beeindru- 
ckendes  Baller-Abenteuer  er- 
wartet, aber das Szenario, das 
wir erblicken, wirkt so wunderbar 
stimmig und zur Serie passend, 


18 | 06.2012 | play? 


dass wir uns am liebsten sofort 
selbst auf die Nano-Socken ma- 
chen und die Umgebung erkun- 
den würden. Das Szenario wirkt, 
als hátten die Entwickler die zer- 
störten Straßenzüge von New 
York aus Crysis 2 mit einer Vege- 
tationsgranate in ein Stück Ama- 
zonas-Dschungel verwandelt. 
Wir erleben Prophet inmitten von 
Hochhaustrümmern, verrosteten 
Straßenschildern und zerfallenen 
Läden. Er steht knietief in sump- 
figem Wasser, Moos bedeckt in 
der Nähe liegende Trümmerteile. 
Prophet bewegt sich vorsich- 
tig. Er will nicht entdeckt werden. 


Durch ein zerschossenes Fenster 
blickt er ins Freie, wo Ceph-Pa- 
trouillen die Straßen kontrollie- 
ren. Über ihnen schwebt ein rie- 
siges Alien-Raumschiff. Wir fragen 
uns unwillkürlich, was die Außer- 
irdischen im Liberty Dome hält. 
Ausreichend Feuerkraft, um die- 
sem Gefängnis zu entkommen, 
hätten sie augenscheinlich. Ent- 
deckt zu werden wäre für Prophet 
fatal, also nutzt er die wohl be- 
kannteste Funktion seines Nano- 
Anzugs und wird vor unseren Au- 
gen unsichtbar. Aus einem Loch 
im Gebäude schleicht er nach 
draußen. Hier wird uns die ganze 


morbide Schönheit des zerstörten 
und überwucherten New York be- 
wusst. Die Szenerie erinnert an 
postapokalyptische Schauplätze 
aus Filmen und gefällt uns deut- 
lich besser als der schnöde Be- 
tondschungel aus Crysis 2. In den 
Straßen, die nahezu komplett un- 
ter Wasser stehen, patrouillieren 
die aus dem Vorgänger bekannten 
Ceph-Einheiten. Prophet nutzt ein 
Spezialfernglas, um sich wichtige 
Informationen über Anzahl und 
Bewaffnung seiner Gegner anzei- 
gen zu lassen. Je länger er dabei 
ein einzelnes Ziel anvisiert, des- 
to detaillierter werden die Daten. 


Die Szenerie des mit Pflanzen überwucherten ian Ver re LL MZ 
beinahe idyllisch, wáre йа nicht der Typ mit der Knarre. NP ич N = 
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Wie lange arbeitet ihr bereits an 
Crysis 3? 
Lechner: ,Die Planungen für Teil 3 laufen 
eigentlich schon seit der Fertigstellung von 
Crysis 2. Natürlich haben wir erst eine kleine 
Pause eingelegt, aber dann zügig mit den 
Arbeiten am Nachfolger begonnen." 
Hojengaard: „Die Frage ist, was man als An- 
fang bezeichnet. Ist es, wenn man das erste 
Artwork malt, das erste Polygon erschafft 
oder vielleicht schon, wenn man sich erste 
Konzepte überlegt? Wir haben uns lange vor 
der ersten Programmierarbeit konzeptionelle 
Gedanken über das Setting gemacht." 


Hat Crysis 2 ein für euch zufrieden- 
stellendes Ergebnis erzielt? 
Hojengaard: „Es lief sehr ordentlich und 
wir haben viele Einheiten verkauft. Natürlich 
könnte das Ergebnis immer noch besser 
sein. Man will ja immer neue Maßstäbe 
setzen — nicht unbedingt nur in finanzieller 
Hinsicht, sondern auch bezüglich des 
Erfolgs bei Kritikern und Fans. Wir haben wie 
schon nach Crysis 1 viel dazugelernt. Das 
gesammelte Feedback und unsere eigenen, 
neuen Ideen flieBen nun in Teil 3 ein." 
Lechner: „Wie Rasmus schon sagt, sind 
wir sehr zufrieden, da wir mit Crysis 2 viel 
erreicht haben. Aber es gibt immer Raum für 
Verbesserungen. Irgendwann mussten wir 
einfach aufhören, Dinge ins Spiel zu packen, 


und diese für den Nachfolger aufheben." 


Die taktische Planung vor jedem 
Scharmützel ist also auch in Cry- 
Sis 3 eine Option. Nach der kurzen 
Spáhaktion geht es ans Einge- 
machte: Prophet náhert sich laut- 
los einem einzelnen Grunt (das ist 
der Soldaten-Typus der Aliens) 
und zückt seinen Bogen. 


Tarnung UND Waffeneinsatz 

Moment. Bogen? Ja, eine der neu- 
en Waffen, mit denen ihr gegen 
die Ceph in den Krieg ziehen wer- 
det, ist ein ultramoderner Kampf- 
bogen. Das mag zu Beginn seltsam 
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Crysis 2 brachte verglichen mit dem 
Original einige Abwandlungen mit sich. Das 
Setting war neu, das Gameplay gestaltete 
sich linearer und die Funktionen des Nano- 
Suits wurden vereinfacht. Steht ihr noch 
voll hinter diesen Änderungen oder gibt 
es rückblickend Dinge, die aus eurer Sicht 
nicht so gelungen sind? 

Lechner: „Ich würde lügen, wenn ich sagen 
würde, die gäbe es nicht [lacht]. Bei der 
Überarbeitung der Anzug-Funktionen haben 
wir aber definitiv die richtige Richtung einge- 
schlagen. Nicht nur hinsichtlich der besseren 
Zugänglichkeit, sondern auch bezüglich der 
Vielseitigkeit. Der Spieler konnte sich we- 
sentlich besser an verschiedene Situationen 
anpassen und schneller darauf reagieren. 
Zwar gibt es Leute mit sehr schnellen Fingern, 
die das auch in Crysis 1 hinbekommen, wir 
wollten es aber in Teil 2 vereinfachen und 
Dinge zusammenführen. Hinzu kommt die 
Möglichkeit, die Anzug-Fähigkeiten auszubau- 
en und an den eigenen Spielstil anzupassen. 
Davon abgesehen würde ich nicht sagen, 
dass wir etwas grundlegend falsch gemacht 
haben. Uns war bewusst, dass der Schauplatz 
New York eine große Herausforderung 
darstellt. Nicht nur weil die Stadt so gut wie 
jeder kennt und man hier nichts verbocken 
darf, sondern auch, weil es nicht einfach 
war, das Sandbox-Gameplay von Teil 1 in 
eine urbane Umgebung zu transferieren. Der 
Dschungel hat uns die Arbeit deutlich leichter 
gemacht. Ich würde also nicht sagen, dass 
es eine falsche Entscheidung war, aber es 
wurde letztlich schwieriger, als wir zunächst 
angenommen hatten.“ 


Hojengaard: „Was ich wirklich interessant 
finde, ist die Bereitschaft von Crytek, 
manchmal wirklich große Risiken einzugehen. 
Hier wird einfach Vollgas gegeben. In anderen 
Spielreihen, wie etwa bei Call of Duty, wird 
von Nachfolger zu Nachfolger nur sehr wenig 
geändert, während sich lediglich die Technik 
weiterentwickelt. Crytek tickt da anders. 

Erst liefert man ein fantastisches Erlebnis 

auf einer Tropeninsel und dann... BOOM! ... 
geht's nach New York. Aus solchen kreativen 
Schwenks lernt man eine ganze Menge. 

Die gesammelten Erfahrungen hinsichtlich 
Spielmechanik und Umgebung versuchen wir 
nun in Crysis 3 zusammenzuführen." 


War diese Zusammenführung von 
Dschungel und Stadtgebiet eher kalkuliert, 
um Fans beider Teile gleichermaBen 
anzusprechen, oder war es tatsáchlich eine 
kreative Entscheidung? 

Hojengaard: „Man muss einerseits auf seine 
Community hóren und andererseits aber 
auch an seinen eigenen Ideen festhalten. Die 
Balance ist wichtig. Aus der Schnittmenge 
heraus entsteht dann ein gutes Spiel." 
Lechner: „Es ging uns darum, die Stärken 
beider Vorgänger in Teil 3 zu kombinieren. 
Der urbane Dschungel ist also durchaus aus 
einem kreativen Prozess heraus entstanden 
und nicht nur aus bloßem Kalkül.“ 


Ihr sagtet, dass es immer Raum für 
Verbesserungen gäbe. Worauf liegt bei der 
Entwicklung von Teil 3 das Hauptaugenmerk? 
Hojengaard: „Da kann man einige Dinge 
nennen. Am wichtigsten ist für uns eine 
größere Spielwelt mit mehr spielerischen 
Möglichkeiten. Also das horizontale Gameplay 
aus Teil 1, kombiniert mit der Vertikalität aus 
Crysis 2. Ein anderer wichtiger Aspekt ist das 
Equipment, welches dem Spieler zur Verfü- 
gung steht. Also nicht nur mehr, sondern auch 
unterschiedlichere Waffen wie der Bogen und 
diverse Alien-Knarren. Dritter wichtiger Punkt 
ist die Story. Sie muss all die anderen Dinge 
zusammenhalten, um ein rundes, in sich 
geschlossenes Spielerlebnis zu bieten.“ 
Lechner: „Kontext ist uns sehr wichtig. Jede 
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klingen, denn wer sich unsicht- 
bar machen kann und mittels Su- 
pertechnik irre Dinge vollbringt, 
der braucht zum Siegen doch kei- 
nen billigen Stock mit einer Schnur 
dran, oder? Nun, doch. Denn Pro- 
phets Bogen erlaubt ihm nicht nur 
das lautlose Ausschalten von Geg- 
nern, sondern er kann auch direkt 
aus dem Unsichtbarkeitsmodus 
seines Anzugs feuern, ohne dabei 
enttarnt zu werden! Und genau 
das tut er in der von uns beschrie- 
benen Szene. Mit einem gut ge- 
zielten Pfeil fállt er den Ceph direkt 
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Redakteur 


e Toni Ор! (links) und Robert Ho 


Aktion des Spielers ist irgendwie mit der gro- 
Ben Sache verkniipft. Uns ist wichtig, dass der 
Spieler nicht nur gewisse Dinge tut, sondern 
auch weiß, warum er sie tut. Story und Game- 
play sind eng verbunden und verstarken sich 
gegenseitig. In diesem Punkt haben wir echt 
viel dazugelernt. Wir wollen nicht fünfzehn 
Dinge gleichzeitig erzáhlen, sondern uns auf 
gewisse Ereignisse beschránken. Wenn der 
Spieler dann diese epischen Momente erlebt 
— und glaubt mir, von diesen wird es viele 

im Spiel geben —, versteht er sie nicht nur 
besser, sie bedeuten ihm auch mehr." 


Wie ist es möglich, dass Prophet 
zurückkehrt? Der ist doch tot! 
Lechner: „Ja, da gibt es einiges, über das wir 
noch nicht reden. Mysterióses, Intrigen — das 
wird interessant, bleibt aber vorerst geheim." 


Die Spielfigur trágt in Crysis immer 
einen Helm, man sieht nie das Gesicht. 
Verschenkt man dadurch nicht viel Identi- 
fikationspotenzial? Alcatraz, Prophet ... ist 
doch letztlich egal, wer drinsteckt, oder? 
Lechner: „Das kommt ganz auf die Ausfüh- 
rung an. Es gibt viele erfolgreiche Spiele mit 
helmtragenden Helden — wie beispielsweise 
das Halo-Franchise. Aber wenn der Spieler 
keine Bindung zur Figur aufbaut, bedeutet 
das, dass die Reaktionen der anderen 
Charaktere im Spiel einfach schlecht sind. 
Wichtigster Punkt für uns: Man hórt die 
Spielfigur jetzt reden — ein riesiger Unter- 
schied zu Crysis 2. Er hat klare Absichten | 
und Meinungen und die werden auch ganz |. 
klar in den Vordergrund gerückt. Wenn dann — | 
das Sounddesign und die Reaktionen der 
anderen Figuren hinzukommen, dann baut 
man definitiv eine emotionale Bindung auf. 
Ich habe zum Beispiel ein Problem mit The 
Witcher, denn ich würde meine Haare nie so 
schneiden wir der Typ in dem Spiel. Es kann 
also auch Identifikationsprobleme mit sich 
bringen, wenn man das Gesicht des Helden ` = 
sieht. In Half-Life 2 sieht man auch nie das — ' 
Gesicht von Gordon Freeman; er spricht 
noch nicht mal. Dennoch kann man sich 
absolut in ihn hineinversetzen." 


smus Hojengaard. 
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Ein Held, eine Stadt: Bilder wie diese _ 
lassen erahnen, wie schick Crysis 3 wird. = 


vor ihm und schleicht weiter. In der 


Nähe entdeckt der Held große Ge- 
schütztürme, die die Ceph zur Si- 
cherung des Gebietes aufgestellt 
haben. An dieser Stelle erleben wir 
eine neue Funktion des Nano-An- 
zugs: Das Wunderding kann nun 
nàmlich feindliche Elektronik aus- 
hebeln. Soll heißen: Prophet hackt 


EN 
Meinung 


„Ich freue mich auf das $ 
E 


Abenteuer im Nano-Dome!“ Wr 7 
Toni Opl Redakteur 


Auch wenn es zum jetzigen Zeitpunkt eigentlich 
noch zu früh für solche Mutmaßungen ist, 

so glaube ich doch, dass Crysis 3 das Beste 

aus den Vorgängern in sich vereinen wird. 

Im Gegensatz zu Kollege Horn fand ich Teil 2 


nämlich überhaupt nicht enttäuschend, sondern 


spielerisch sogar runder als den Inseltrip. Das 
neue Setting mit seinen sieben Varianten macht 
mich deshalb bereits richtig an. Dschungel und 
doch irgendwie Großstadt, Wolkenkratzer und 


doch irgendwie Wildnis — die Kombination ist ein 


genialer Schachzug. Dabei ist es mir fast wurst, 
ob dies eine kreative oder doch nur kalkulierte 


Konsequenz ist. In einem anderen Punkt muss ich Ё 


Robert allerdings recht geben: Eine neue Waffe 


(Bogen), eine neue Anzugfunktion (Hacken) — da 
hátte Crytek ruhig ein paar Katzen mehr aus dem 


Sack lassen können. Außerdem quält mich die 
Frage, was die Ceph diesmal aushecken. 


MT 
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Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei Crytek in Frankfurt bekamen wir das Spiel 
präsentiert und konnten uns danach ausführlich 
mit den Entwicklern unterhalten. 


20 | 06.2012 | play? 


den Abwehrturm und program- 
miert ihn um, sodass dieser nun 
das Feuer auf die eigenen Reihen 
eróffnet. Auch wenn wir das schon 
aus jeder Menge anderer Spiele 
kennen (zum Beispiel Deus Ex: Hu- 
man Revolution), so macht es doch 
immer wieder Spaß, auf diese Art 
den Gegner zu árgern! Wir hoffen, 
dass man die Hack-Funktion in 
Crysis 3 zu kreativeren Zwecken 
als nur zum Umprogrammieren 
von Türmen nutzen kann. Details 
dazu gibt es in diesem frühen Sta- 
dium der Entwicklung — der Shoo- 
ter erscheint irgendwann 2013 — 
aber noch nicht. 

Plótzlich tauchen schwebende 
Kugeln vor dem Kámpfer auf. Diese 
Aufklárungsdrohnen der Ceph kón- 
nen die Tarnfáhigkeit des Nano- 
Anzugs aushebeln ... Prophet wird 
entdeckt. Sofort wechselt der Held 
die Munition an seinem Bogen aus: 


Neben der Standard-Pfeilspitze 
gibt es noch eine Vielzahl anderer 
Aufsátze, etwa Elektro-Pfeile zum 
Betáuben menschlicher Gegner. 
Oder — diese Variante schraubt 
Prophet gerade auf seinen Bogen 
— Explosivgeschosse, die gehórig 
Bums erzeugen. So ausgestattet 
stellt sich der Soldat den Feinden 
in den Weg und fegt Gegner mit 
gezielten Bogenschüssen weg. 


Alien-Technologie 

Als ihm die Munition ausgeht, er- 
leben wir eine weitere, kleine Neu- 
erung: Prophet schnappt sich eine 
fremdartige Waffe der Ceph! So et- 
was ging in vorherigen Teilen nicht, 
jetzt, so vermuten wir, hat sich der 
Anzug, der in Teil 2 mit Alien-DNS 
in Berührung kam, an das fremd- 
artige Material angepasst und er- 
laubt dem Tráger somit, die exo- 
tischen Ballermánner der E.T.s zu 


Die Comic-Reihe, die aus sechs zusammenhángenden 
Bánden besteht, erzáhlt die Geschichte von Nomad, Psycho, 
Prophet und Helena Rosenthal zwischen Crysis 1 und 2. So 
erfahrt ihr, was Prophet eigentlich auf der Insel getrieben hat, 
was seine eigentlichen Pláne sind und was aus Ursprungsheld 
Nomad wird. Allerdings ist die Comic-Reihe in Deutschland 
nicht leicht zu bekommen. Interessant ist sie aber allemal, da 
gerade Crysis 2 einige markante Story-Lücken aufweist. 


benutzen. Und so greift Prophet 
zu einer Plasma-Kanone der Ali- 
ens und feuert fleiBig Energie- 
kugeln in die Menge der anstür- 
menden Übeltáter. Das Gameplay 
wirkt in dieser Szene wie erwartet 
souverán — Crytek versteht sein 
Ego-Shooter-Handwerk. Ob die КІ 
einige neue Tricks gelernt hat und 
was die Alien-Viecher generell auf 
dem Kasten haben, lásst sich die- 
sen kurzen Szenen noch nicht 
entnehmen. Die Serie ist aber da- 
für bekannt, den Spielern nicht 
blind drauflosballernde Kanonen- 
futterfeinde vor die Flinte (Verzei- 
hung, Plasma-Kanone) zu werfen, 
sondern Schießereien zu inszenie- 
ren, in denen man gehórig etwas 
zu tun bekommt. Genau das er- 
warten wir für Crysis 3. 

Richtig heftig wird es, als sich 
Prophet einen dicken, schnóde 
Ceph-Plasma getauften SchieB- 
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Komisch: Man gibt dem Spieler einen Bogen, schon fühlt er Sich wie ein ep 
Genau das wollen die Entwickler auch erreichen: Ny seig ihr mal am Drücker. 


prügel schnappt. Das Ding wirkt 
auf uns, als würde jemand mit 
einem Raketenwerfer im Dauer- 
feuermodus durch Gegnerhorden 
pflügen, während ein Erdbeben 
der Stufe 8 die Umgebung zum 
Wackeln bringt und im Hinter- 
grund ein Trupp Berufstrommler 
ein Gratiskonzert veranstaltet. 
Trotz dieser beeindruckenden 
Feuerkraft muss Prophet hart ums 
Überleben kämpfen. Als er, um 
ein Sekündchen Ruhe zu haben, 
die Unsichtbarkeit seines Anzugs 
aktiviert, biegt ein nie gesehener 
Feind um die Ecke: Der Scorcher 
ist ein furchterregender Gegner, 
der mit seinem Flammenatem 
die Umgebung in Brand setzt und 
Prophet so immer wieder aus der 
Deckung treibt. Fans von feurigen 
Effekten in Spielen, die sich jetzt 
fragen, ob Crysis 3 vielleicht ein 
ähnlich cooles Feuer-Feature wie 
Far Cry 2 benutzen wird, können 
wir nur sagen: Bisher ist davon 
nichts bekannt, sehr wahrschein- 
lich ist eine Flächenbrandmecha- 
nik aber nicht. All das Grünzeug 
brennt wohl auch nicht so gut. 
Der Kampf gegen die Ceph en- 
det in unserer Präsentation heftig: 
Prophet muss sich auf ein Dach 
zurückziehen und findet dort eine 
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neue Waffe, das Typhoon-Schnell- 
feuergewehr. Dieses menschen- 
gemachte Maschinengewehr feu- 
ert Hunderte von Patronen in 
einem Bruchteil von Sekunden ab 
und könnte sicherlich ebenso gut 
zum Báumefállen benutzt werden. 
Plötzlich dringen von allen Seiten 
Ceph auf das Dach vor, ein Alien 
springt Prophet an und entreißt 
ihm die Waffe (seit wann können 
die denn so was?!) ... das Bild wird 
schwarz. 


Voll eingeschlagen 

Die Marschrichtung für den drit- 
ten Teil der berühmten Shooter- 
Serie ist somit klar. Crysis 3 halt 
sich an die Tugenden der Vorgan- 
ger, liefert herausfordernde Schie- 
Bereien mit gewitzter Gegner-Kl, 
eine einzigartige atmosphárische 
Optik, die an die Grenzen des der- 
zeit Machbaren stóBt, und bie- 
tet den wohl coolsten Kampfan- 
zug der Videospielgeschichte. Im 
Gesprách betonten die Entwick- 
ler, dass ihnen die vier Bereiche 
Technologie, Spielwelt, Waffen 
und Story besonders am Herzen 
liegen. Fehler, die im zweiten Teil 
passiert sind, sollen sich nicht 
wiederholen. Auch wenn Crysis 3 
keine technische Revolution wird 


wie damals der erste Teil der Serie, 
wissen die Macher, dass die Spie- 
ler grafisch einiges von einem neu- 
en Crysis erwarten. Was wir bisher 
gesehen haben, hat für Konsolen- 
verháltnisse zumindest optisch 
schon einmal die Note 1 verdient! 
Das neue Setting — kaputte Stadt 
mit überwucherter Natur — ge- 
fiel uns sehr gut und wirkte schon 
jetzt wie aus einem Guss. 
Allerdings vermissen wir noch 
ein wenig mehr ,Neues" denn 
ein Bogen, ein paar Alien-Waffen 
und eine neue Anzug-Funktion 
genügen noch nicht, um Crysis 3 
mit Vorschusslorbeeren zu über- 
schütten. Zum jetzigen Zeitpunkt 
ist das aber auch nicht nótig, denn 
bis zur Veröffentlichung im nächs- 
ten Jahr bleibt noch genug Zeit, 
um einen genaueren Eindruck des 
nächsten großen deutschen Shoo- 
ters zu bekommen. Wie immer ha- 
ben die Entwickler noch wirklich 
coole Features in der Hinterhand 
und geben sie erst nach und nach 
preis. Bis dahin müssen wir uns 
gedulden und eben in den Vor- 
gängern (Achtung: Teil 1 nur als 
Download im PlayStation Store er- 
hältlich) zum wiederholten Mal die 
Welt retten. Einer muss den Job ja 
schließlich machen. RH 
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„Sieben Wunder machen 
noch keine Revolution." 


Robert Horn Redakteur 


Nach dem für mich enttáuschenden Crysis 2 war 
ich gespannt, was die Entwickler für den dritten 
Teil in petto haben. Das war anfangs ernüchternd: 
Ein Bogen? Eine neue Anzugfunktion? Und 

sonst? Gut, gerade bei der ersten Ankündigung 
von neuen Titeln werden viele Neuerungen noch 
zurückgehalten, man will ja nicht gleich alles ver- 
raten. Und vielleicht muss man sich auch daran 
gewóhnen, dass die Zeiten der umwerfenden 
Features, der groBen Revolutionen im Genre 
einfach vorbei sind. Wirklich gefreut habe ich 
mich dennoch über das atmosphárische Setting. 
Das zugewucherte New York sieht so viel toller 
aus als die Betonwüste aus dem zweiten Teil. Und 
schon ist da wieder diese Vorfreude: Ich liebe es 
einfach, mich unentdeckt durch hohes Gras zu 
bewegen, Gegner unerkannt auszuknipsen und 
mich wie ein knallharter Jager zu fühlen. Crysis 3 
wird genau das liefern, hoffe ich. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bei Crytek in Frankfurt bekamen wir das Spiel 
prásentiert und konnten uns danach ausführlich 
mit den Entwicklern unterhalten. 
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HERSTELLER 


Schon mit dem ersten Crysis setzten die Entwickler 
Shooter-Maßstäbe. Die Jungs verstehen ihr Handwerk. 


ALTERNATIVE 

Aliens, ein Hightech-Anzug, variables Gameplay? 
Außer dem Vorgänger gibt's keine PS3-Alternativen! 
TERMIN 2013 


„Electronic Arts 
Crytek 


Crysis 2 
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Auf die Beine kommen: Jeder Spieler ha die Möglichkeit, gefallene 
Kameraden wiederzubeleben, Es lohnt sich auf jeden Fall! 


a 


VIDEO AUF DVD 


Wir konnten erstmals den Mehrspielermodus des rasanten Insel-Shooters spielen! 


EGO-SHOOTER | Als wir den 
schwedischen Entwickler Mas- 
sive Entertainment in Malmö be- 
suchen, sind wir gespannt. Denn 
erstmals werden wir dort die Ge- 
legenheit haben, den Mehrspie- 
lermodus von Far Cry 3 zu spielen. 
Wie wird er wohl ausfallen? Schnell 
und hektisch wie Modern Warfa- 
re 3? Oder eher taktisch und klas- 
senbasiert wie Battlefield 3? Doch 
bevor wir das austesten können, 


müssen wir eine kleine Präsenta- 
tion zum Spiel durchstehen. Aber 
die ist dann wirklich spannend, hat 
Massive doch einige sehr eigenwil- 
lige Ideen. Die wichtigste davon: 
Teamplay, aber ohne Zwänge! 


Teamplayer ballern besser! 

Prinzipiell funktioniert Far Cry 3 
im Mehrspieler recht traditionell. 
Im uns gezeigten Spielmodus Do- 
mination müssen etwa zwei Acht- 


Freilandhaltung: Die von Uns gespiel en Maps, etwa dieser U-B00 - 
Friedhof, warenalle recht weitläufig und off - А 
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Mann-Teams Flaggenpunkte ein- 
nehmen und halten. Auch die frei 
konfigurierbaren Loadouts mit di- 
versen Waffen, Perks und Gadgets 
stellt keine Genre-Revolution dar. 
Brandneu ist jedoch eine spezielle 
Ingame-Wáhrung. Neben Erfah- 
rungspunkten — mit denen steigt 
ihr langfristig im Rang auf und 
schaltet neue Waffen sowie Extras 
frei — sammelt ihr wáhrend eines 
Matches auch  Team-Support- 


Punkte. Die kónnt ihr innerhalb ei- 
ner Online-Schlacht für besonde- 
re Spezialwaffen eintauschen. Wer 
will, haut diese Punkte für preis- 
werte Radar-Scans raus oder spart 
sie sich auf, bis sie für eine Fass- 
Bombe reichen, die von einem Heli 
abgeworfen wird. Der Clou: Diese 
Support-Punkte verdient ihr aus- 
schlieBlich, indem ihr eurem Team 
helft! Ihr werdet also regelrecht 
bestochen, zusammenzuspielen. 


a 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Finale: Am Ende eines Matches kann der beste Spieler des Sieg 
| teams aus diversen Sieg-Animationen wählen. 
~ 7 d in H 
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Firestorm - Der brandneue Spielmodus. 


Bei unserem Studiobesuch ließ man uns auch den brandneuen Spielmodus 
„Firestorm“ antesten. Wir erklären, wie er funktioniert. Screenshots dazu 
gibt es aber leider keine! Benutzt einfach eure Fantasie! 


1. Die Runde beginnt mit zwei Teams. Jedes Team hat zwei Treibstofflager in seinem Besitz 
und muss diese schützen, gleichzeitig aber die Gegner-Treibstofflager in Brand setzen. Das 
tut man per Tastendruck und das dauert einige Sekunden, ähnlich wie bei Rush in Battle- 
field 3. Daher sind Alleingánge meist erfolglos. Ihr braucht dazu Rückendeckung! 


2. Brennt eines der gegnerischen Treibstofflager, wird dessen Umgebung in Flammen gehüllt; 
viele Laufwege werden unpassierbar. Der Brand dauert aber nur begrenzte Zeit an. Bis da- 
hin muss es eurem Team unbedingt gelingen, auch das zweite Treibstofflager der Gegner 
anzuzünden. Die eigenen Lager solltet ihr dabei nicht unbeobachtet lassen. Eure Gegner 
sind nicht untátig! Euer Ziel in dieser Phase ist, beide Gegner-Lager anzuzünden. 


3. Brennen beide Treibstofflager eines Teams gleichzeitig, kommt es auf dieser Seite der Map 
zum Feuersturm. Fast alles brennt! Nun ándert sich das Spiel dramatisch. Denn ein Funk- 
gerát erscheint in der Mitte der Map und wird nach 30 Sekunden aktiviert. Dann gilt es, 
dieses Funkgerat einzunehmen, was áhnlich wie im Modus Domination funktioniert, indem 
sich möglichst viele Teammitglieder in dessen Nähe aufhalten. Erobert das Gegnerteam 
das Funkgerät, erscheint ein Löschflugzeug, löscht den Feuersturm und der Startzustand 
wird wiederhergestellt. Krallt sich euer Team das Funkgerät, kommt ebenfalls ein Flug- 
zeug, nur versprüht es Benzin auf der Seite der Gegner — das Match ist gewonnen! 


Unser Fazit: 


,Firestorm" ist mit seinen zwei sehr unterschiedlichen Phasen wirklich reizvoll. Die erste 
Phase ist sehr taktisch. Angriff und Verteidigung müssen gut abgestimmt sein. Bei acht 
Spielern pro Seite kann man sich nicht viele Fehler leisten. Spáter, wenn sich alles um das 
Erobern des Funkgeráts dreht, bricht echte Hektik aus. Denn dann ist die Zeit gekommen, 
Spezialwaffen und Kriegsschreie auszupacken und in die Mitte der Map zu stürmen. Ein 
witziger Modus, dieses „Firestorm“. Ob er sich als echter Dauerbrenner erweisen wird, ist 
allerdings schwer abzuschátzen. 


vorn Gegner überrascht und hinterriicks erledigt: 
ru ee 2 Lm o = 
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Helft euren Nachsten! 

Support-Punkte erhaltet ihr bei- 
spielsweise für  Assists, Vertei- 
digungen, Rácher-Kills oder das 
Wiederbeleben gefallener Kame- 
raden, was übrigens jedem Spie- 
ler móglich ist. Wer einmal tódlich 
getroffen wurde, kann sich durch 
Hámmern auf die X-Taste für eine 
Weile an sein Leben klammern 
oder sich entscheiden, sofort auf- 
zugeben. Ein guter Retter markiert 
seine Patienten, wáhrend er ihnen 
zu Hilfe eilt. „Ich komme ja schon! 
Halte durch!“ drückt das aus. Die- 
se Markierungsfunktion lässt sich 
auch für Gegner nutzen, áhnlich 
wie in den Battlefield-Spielen. Al- 
lerdings lásst sich nur ein einziger 
Widersacher für ein paar Sekunden 


für die anderen Teammitglieder an- 
zeigen. Wird er dann erledigt, ver- 
bucht man ebenfalls Support- 
Punkte. Die ungewöhnlichste Art, 
Team-Support-Punkte zu erhalten, 
ist der Kriegsschrei. Jeder Spieler 
beherrscht einen und kann ihn je- 
derzeit ausrufen. Ein Schrei bufft 
Teammitglieder in der Nähe, er- 
höht etwa deren Gesundheitsre- 
generation, ihre Lebenspunkte 
oder Nachladegeschwindigkeit. Ihr 
stellt im Loadout-Menü ein, wel- 
chen Schrei ihr in die Schlacht füh- 
ren wollt. Je mehr Mitspieler von 
einem Schrei aufgewertet werden, 
desto mehr Support-Punkte gibt 
es für euch und desto näher rückt 
die nächste Spezialwaffe. Die Fä- 
higkeit benötigt allerdings eine ge- 


Dumm gelaufen: Ein MG, ‚nachzuladen, dauert lange. Doof, wenn 
man sich da vorher nicht nach Gesnerh umschaut! “=. 


hörige Aufladezeit. Daher sollte ihr 
Einsatz überlegt geschehen! 


Solide Mehrspieler-Ballerei 

Der Fokus auf Teamwork ist span- 
nend, doch beim Anspielen pfei- 
fen wir zunächst drauf. Denn das 
hektische Geballer beschäftigt uns 
erst einmal zur Genüge. Jede der 
für unseren Besuch vorgefertigten 
Klassen hat eine bestimmte Rol- 
le und die dazu passenden Waf- 
fen und Fertigkeiten im Gepäck. 
Da gibt es etwa den schnellen Rus- 
her mit einer Schrotflinte oder den 
Scharfschützen mit einem kuri- 
osen Talent. Er kann erkennen, 
wenn er von einem Gegner ins Vi- 
sier genommen und von wo aus er 
beobachtet wird — eine weiße Ein- 


play? on lour 


Um Far Cry 3 spielen zu kónnen, 
reisten wir nach Südschweden ins 
beschauliche Malmó! 


Freundliche Leute, entspannte Stimmung 
und überall jede Menge Wasser. So er- 
lebten wir Malmö, wo Massive Entertain- 
ment mehrere Etagen eines Altbaus mit 
modernen Büros füllt. Beim Studiorund- 
gang staunten wir dann über eine benei- 
denswerte kleine Tradition: Jeder Mitarbei- 
ter, der sich bis 9 Uhr ins Büro schleppt, 
bekommt ein kostenloses, üppiges Früh- 
stück. Das ist mal Mitarbeitermotivation 
nach unserem Geschmack! 


blendung áhnlich dem Treffer-Indi- 
kator zeigt ihm das an. 

Die Waffen und das Bewe- 
gungssystem fühlen sich nach kur- 
zer Eingewóhnungszeit ganz or- 
dentlich, wenn auch nicht wirklich 
herausragend an. Der Spielverlauf 
ist hektisch, aber nicht überfor- 
dernd rasant. Unsere größten Er- 
folge erzielen wir, indem wir lang- 
sam vorgehen und überlegen, wie 
wir dem Gegnerteam in die Flanke 
fallen können. Als auffällig empfin- 
den wir, dass sich schwer verletz- 
te Spieler per Tastendruck heilen 
müssen, damit sich ihre Gesund- 
heit wieder voll regeneriert. Dabei 
sind sie für einen Moment unge- 


und dem Tropen-Setting alles andere als genretypisch: 


schützt. Interessant ist auch, dass 
das Waffenhandling doch recht be- 
hábig ist. Teils dauert es arg lang, 
die Zielvorrichtung | anzuheben. 
Allerdings lásst sich das wohl bei 
selbst erstellten Klassen modifi- 
zieren. Ebenfalls interessant ist die 
Tatsache, dass es weder Squads 
noch wáhlbare Spawn-Punkte gibt. 
Game Designer Daniel Berlin ver- 
rat im Interview auf Seite 25 die 
Gründe dafür. 


Wir entdecken Teamplay 

Nach einigen unterhaltsamen 
Spielminuten fällt uns etwas auf. 
Wir haben einen regelrechten Aha- 
Moment: Trotz toller Leistungen 
und vieler Gegner-Abschüsse in 
Reihe hat sich die Anzeige für un- 


sere Spezialwaffen kaum gefüllt. 
Wir haben nämlich mieses Team- 
play betrieben und deshalb kaum 
Support-Punkte verdient. Zeit für 
ein Experiment! In den folgenden 
Minuten machen wir es uns zum 
Ziel, ein möglichst guter Teamplay- 
er zu sein. Wir versuchen so viele 
Wiederbelebungen wie möglich 
und buffen mit unserem Schrei 
möglichst ganze Gruppen von Ka- 
meraden. Den Schrei hatten wir bis 
dahin übrigens schon längst ver- 
gessen, gehört diese Aktion doch 
überhaupt nicht ins Standard- 
repertoire eines Shooters. Und sie- 
he da: Nun klingelt unsere Punkte- 
Kasse! Nach und nach werden 
immer bessere Spezialwaffen ver- 
fügbar. Wir probieren gleich eine 


»Einen abseilen: Wer will, kann bestimmte Kabel nutzen, um sich 


aus, und zwar die spannendste: 
das Psycho-Gas! Damit bringen die 
Entwickler das Element des Wahn- 
sinns ins Spiel! 

Das Psycho-Gas ist eine herr- 
lich abgedrehte Spezialwaffe: Auf 
Knopfdruck lasst ihr über einem 
selbst gewähltem Teil der Mehr- 
spieler-Map eine Gasbombe ab- 
werfen. Jeder Spieler, der mit die- 
sem Gas in Kontakt kommt, wird 
für eine gewisse Zeit wahnsinnig, 
kann dann Freund und Feind nicht 
mehr unterscheiden und riskiert, 
seine Kameraden umzulegen. Da- 
mit könnt ihr spielend leicht eine 
gegnerische Offensive lahmlegen 
oder euch einen Vorteil verschaf- 
fen, bevor euer Team einen Flag- 
genpunkt stürmt. Im Gespräch 


deuten die Entwickler an, dass die- 
se Waffe nicht die einzige Spiele- 
rei mit der Psyche der Kämpfer ist. 
Eine reizvolle Idee, schließlich setzt 
sich Far Cry 3 mit solchen Einfällen 
von der Shooter-Konkurrenz ab. 


Das Spiel nach dem Spiel 

Ein ebenfalls recht eigenwilliges 
Spielsystem ist das Entschlüsse- 
lungs-Metaspiel. Die Sache funk- 
tioniert folgendermaßen: Am Ende 
eines Matches erhaltet ihr unter 
Umständen eine verschlüsselte 
Datei. Dahinter verbirgt sich ein 
Gegenstand für euren Klassenedi- 
tor, eine Waffe etwa. Doch bevor 
ihr diesen Gegenstand erhaltet, 
muss er entschlüsselt werden. Und 
das dauert Stunden. Per Browser 


H 


Viel Platz: Dieses Fischerdorf ist nur "eif kleine 
Bereich der von uns gespielten Mehrspieler-Map. 


play? im Gesprách mit Daniel Berlin 


*: Der Mehrspielermodus hat einige recht interessante 
und eigenwillige Design-Ideen. Uns fiel etwa auf, dass die 
Levels allesamt sehr offen und weitlaufig wirken. 

Berlin: Unser Spiel hat halt kein urbanes Setting, sondern fin- 
det auf einer Dschungelinsel statt. Und das Leveldesign selbst 


Far Cry steht schon immer für , Meine Schlacht, auf meine 
Art!“ — das ist unser Mantra! Man kann also mit einer Schrot- 
flinte voranstürmen oder sich mit einem Scharfschützenge- 
wehr auf einem Hügel verschanzen. Und genau das wollen 
wir auch im Mehrspielermodus verwirklichen. Wenn man die 
Maps etwas besser kennenlernt, stellt man schnell fest, dass 
es darauf stets verschiedene Wege und Routen gibt, die etwa 


PRE-ALPHA BUILD "se" 


spiegelt das Gameplay wider. Beides sollte gut verbunden sein. 


KI Nach eurem YE ihr die Aktionen de Schützen 


„Das Leveldesign spiegelt das Gameplay wider!“ 


für Close Quarters Combat mehr geeignet sind — beispielswei- 
se die Tunnel auf unserer Tempel-Map. Ein Scharfschütze geht 
dort lieber am Fluss entlang, da hat er bessere Sichtlinien. Es 
gibt also immer Bereiche, die eine gewisse Spielweise fördern. 
Ich denke auch, dass unsere Killcam hier einen guten Lernef- 
fekt bringt. Als Newbie wird man vielleicht oft von Scharfschüt- 
zen erwischt, erfáhrt dann aber über die Killcam, wo sich die 
besten Positionen für Sniper befinden. 


у: Die Killcam ist ein gutes Thema. Auf uns wirkte sie 
anfangs ganz schon verwirrend! 
Berlin: Wir haben ja dieses Grundkonzept, dass Freunde und 
Teammitglieder wichtig sind. Jeder kann jeden wiederbeleben. 
Wir kónnen nicht einfach eine 
Wiederholung des Kills aus 
Gegner-Sicht zeigen. Denn man 
muss sehen, ob Teammitglieder 
in der Маһе sind und sich ge- 
gebenenfalls per Tastendruck 
an sein Leben klammern, bis 
Hilfe naht. Daher muss unsere 
Killcam in der Gegenwart blei- 
ben, gleichzeitig gehen wir aber 
mit den Silhouetten von Gegner 
und Opfer in der Zeit zurück. 
Wir zeigen dann — als Silhou- 
etten in das laufende Match 
projiziert —, wo euer Gegner 
war, wann er auf euch geschos- 
sen hat und wo ihr euch wah- 


renddessen befunden 
habt. Wer will, kann 
diese Kamerafahrt 
auch abbrechen und 
zu seinem Charakter 
zurückkehren. 


B Daniel Berlin ist Game ОО bei Massive p" 


play*: Bei Online-Shootern gibt es immer wieder Spieler, die 
sich sehr unfaire Taktiken zurechtlegen oder Spielmecha- 
niken richtig fies ausnutzen. Bestes Beispiel: Camper. Wie 
gehen Sie mit dem Thema um? 

Berlin: Wir haben einen sehr ausgeklügelten Spawn-Algo- 
rithmus entwickelt, der aktuell immer noch verfeinert wird. 
Nehmen wir mal an, ihr werdet an einem Ort aus einer sehr 
groBen Distanz von einem Scharfschützen erwischt. Unser 
Algorithmus sieht nun also: Der Spieler war hier, der Gegner 
dort. Und er erkennt: Die Position, an der ihr wart, ist keine 
allzu gute. In dem Bereich zwischen euch und eurem Gegner 
wird dann eine , Action-Zone" geschaffen. Es wird fortan ver- 
mieden, euch und eure Teammitglieder dort zu spawnen. Das 
System erkennt: Zwischen diesen zwei Positionen gibt es ein 
Feuergefecht, hier sollten die Spieler rausgehalten werden. Au- 
Berdem wird das System abfragen, wie das Match steht. Wenn 
es also ein Ziel gibt, das verteidigt werden muss, wird es euch 
bevorzugt in dessen Náhe spawnen lassen. Und nicht nur das: 
Das System überprüft auch, wie viele Gegner sich dort befin- 
den und wo sich Teamkameraden aufhalten. Es versucht dann, 
euch méglichst zusammen mit Teamkameraden spawnen zu 
lassen — und zwar da, wo ihr gebraucht werdet, und obendrein 
auBerhalb von direkter Gefahr. 


oder Smartphone-App kónnt ihr 
den Status der Entschlüsselung 
auch auBerhalb des Spiels verfol- 
gen. Nach und nach werden dann 
mehr Infos enthüllt. Ihr erfahrt bei- 
spielsweise vorab: „Das wird eine 
Schrotflinte!“ Eure Freunde kön- 
nen das Entschlüsseln beschleu- 
nigen. Außerdem seid ihr ange- 
halten, ungeliebte Waffen an eure 
Kumpels zu verschenken. Das erin- 
nert uns stark an das Loot-System 


in einem Online-Rollenspiel. Eine 
witzige Idee ist es allemal! 


Angenehm eigenwillig 


Was wir bislang vom Far Cry 3-Mul- 
tiplayer sehen und spielen konnten, 
wirkte technisch noch etwas roh, 
schlieBlich spielten wir eine PC- 
Alpha-Version. Doch Spaß machte 
es! Und es fühlte sich angenehm 
eigenwillig an, verleitete uns nicht 
zu Vergleichen mit Battlefield 3 


werden! 


oder Modern Warfare 3. Hoffen wir 
also, dass alle Gameplay-Elemente willig > 
im finalen Spiel gut ineinandergrei- ; 
fen, dass Maps und Modi unterhal- 


Meinung 
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ten und vor allem, dass die Balance 
stimmt und Veteranen keine un- 
fairen Vorteile haben. Wenn dann 
noch dank des verbesserten Editors 
für hochwertigen Map-Nachschub 
gesorgt wird, kónnte Far Cry 3 ein 
echter e 


Sebastian Stange Redakteur an 


Spaß hat’s gemacht, nach Malmö zu reisen und 
ein paar heitere Runden Far Cry 3 im Mehrspieler 
zu zocken. Das lag sicherlich auch an den gut 
gelaunten Journalisten-Kollegen und der heiteren 
Schulausflug-Stimmung, doch auch das Spiel 

an sich leistete seinen Beitrag dazu. Nachdem 
ich die grundlegenden Mechaniken verstanden 
und mich an das Handling der Waffen gewöhnt 
hatte, kam ich prima damit klar — ohne Ärger, 
ohne Frust. Es funktioniert ordentlich, bietet 
verschiedenen Spielertypen ein Zuhause und 
reizt mich mit seiner Teamplay-Mechanik. Wie 
sich der Mehrspielermodus jedoch in echten 
Gefechten schlägt, also nach Release und mit 
richtig vielen Spielern, das kann ich nach meinem 
kurzen Manöver noch nicht einschätzen. 


Wir spielten mehrere Runden „Domination“ sowie 


„Firestorm“ — auf zwei verschiedenen Maps. 
A 
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Gezockt wurde eine Alpha-Version für PC! 


nfos 
HERSTELLER ` ` Ubisoft 
ENTWICKLER ` - Massive Entertainment 


Das Studio arbeitete zuletzt am nl 
ALTERNATIVE Uncharted 3 
Auch wenn die Perspektive hier anders ist, so kommt 

im Mehrspieler | doch ein ähnliches Gefühl auf! 
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TION | Voodoo (Medal of Ho- 
nor), Prophet (Crysis 2), Ghost (Mo- 
dern Warfare 2) — wer sich für eine 
tragende Rolle in einem zeitgenós- 
sischen Militár-Shooter bewirbt, be- 
nótigt unbedingt einen vermeintlich 
coolen, in Wirklichkeit aber albernen 
Spitznamen, für den sich selbst 
die eigene Mutti schámt. Auch in 
dem Viererteam, das im Third-Per- 
son-Actionspiel Future Soldier Ter- 
roristen und russische Ultranatio- 
nalisten abknallt, findet sich kein 
Schorsch, Heinz, Bernd oder Gün- 
ther. Hier heiBen die Protagonisten 


Kozac, Pepper, 30K und GhostLea- 
der. Der zuletzt genannte Knilch ist 
der Anführer der Ghost-Spezialein- 
heit, die im Namen der US-Regie- 
rung auf dem ganzen Globus für 
Ordnung sorgt. Der Spieler schlüpft 
in die Rolle von Team-Neuling Kozac 
und folgt einer Geschichte um ge- 
stohlene Massenvernichtungswaf- 
fen. Die wirkte in unserer Vorschau- 
version noch reichlich verworren 
und unpersónlich. Das mag aber da- 
ran liegen, dass die Probefassung 
nur sechs der zwólf Kampagnenmis- 
sionen umfasste. 


iceink. Sau it on a bunch of dead men In Geor gia. " 
jg US-Pathos: Zwischensequenzen treiben die Handlung voran, die bislang wie 
ein Derivat aus den Storys von Modern Warfare und Battlefield 3 wirkt. 


26 play? 


Schleich dich — oder nicht! 

Ghost Recon galt vor Jahren als Syn- 
onym für ultraschwere Taktik-Shoo- 
ter. In Future Soldier sind verdecktes 
Vorgehen und taktische Planung im- 
mer noch wichtig: Dank eines neu- 
modischen Tarnmantels sind die 
Ghosts nahezu unsichtbar, solan- 
ge sie weder rennen noch schieBen 
— auf diese Weise nähern sie sich 
unbemerkt Gegnern und schalten 
diese lautlos aus (siehe Kasten auf 
Seite 23). Allerdings lásst das Spiel 
die Tarnung zugunsten hektischer 
Actionsequenzen regelmäßig auf- 


Ghost Recon: Future Soldier 


Angespielt: Der Mix aus Action und Taktik funktioniert — mit Abstrichen! 


fliegen, ohne dass ihr eine Wahl hat- 
tet. Sodann klemmt ihr euch hinter 
stationáre Geschütze, ballert aus ei- 
nem fahrenden Jeep auf andere Ve- 
hikel oder verwüstet mit den Mór- 
sergranaten eines ferngesteuerten 
Roboters eine schwer befestigte 
Feindbasis. 

Weil euer Charakter auf allen 
drei Schwierigkeitsgraden nur we- 
nige Treffer vertrágt, ist Deckung 
in den Kämpfen unverzichtbar. 
Auf Knopfdruck schmiegt sich der 
Held an hüfthohe Barrikaden und 
lugt nur zum Abfeuern seiner Waffe 


Durchblick: Dank der zwei alternativen Sichtmodi ver! iert ihr auch des 
Nachts oder in einem Schneesturm nie die Gegner aus den Augen. 


Alle Bilder: play? 


Verdecktes vorgehen 


Mit moderner Technik und schlauen Teamkollegen schaltet ihr bis zu vier Widersacher gleichzeitig aus. 


UAV CAMERA 
SECURE CRYPT Oe 


auf Knopfdruck aus. Habt ihr noch einen 
vierten markiert, beginnt der Angriff, sobald 
ihr euer eigenes Ziel umgenietet habt. Dazu 
wechselt ihr auf Wunsch in die Ego-Sicht. 


4 Am Anfang genügt es oft, Widersacher 

zu markieren und den Kl-Gefährten bei der 
Arbeit zuzusehen. In spáteren Missionen 

wird die Sache kniffliger, wenn mehr als vier 
Gegner an einem Ort stehen und es bei einem 
ausgelósten Alarm „Game Over“ heißt. 


1 Mit der UAV-Drohne markiert ihr 
aus der Luft Ziele für die Kumpels. 
Das Gerát landet auf Wunsch und 
versetzt Gegnern einen Stromschlag. 


2 Wachen, die sich auBerhalb des 
Sichtfelds ihrer Kollegen befinden, er- 
ledigt ihr mit einem lautlosen Stealth- 
Kill. Entdeckt die КІ Leichen, fliegt 
eure Tarnung sofort auf. Erledigte 
Soldaten lassen sich jedoch nicht in 
eine dunkle Ecke zerren. Doof! 


3 Bis zu drei Feinde schalten die Kameraden | 


um die Ecke. Der Stellungswechsel 
funktioniert denkbar einfach: Ihr 
schiebt eine blaue Markierung zur 
náchsten Schutzmauer, haltet die 
Renntaste gedrückt und die Spiel- 
figur spurtet zum Ziel. Die Kame- 
ra klebt dabei nah am Helden, was 
herrlich dynamisch aussieht und 
zusammen mit krachenden Explo- 
sionen und knatternden Sturm- 
gewehren für eine fantastische 
Schlachtfeldatmospháre sorgt. 


Online-Gruppenzwang 
Im Solomodus gehen eure drei KI- 
gesteuerten Helfer ausgesprochen 


clever vor: Sie bleiben auBer Sicht, 
suchen bei Beschuss automatisch 
Schutz und helfen eurer Spielfigur 
auf, wenn sie verwundet am Boden 
liegt. Befehle gebt ihr ihnen aber 
auBer den Zielmarkierungen keine; 
wer Kameraden gerne ein freund- 
schaftliches „Gib mir Deckung, du 
Niete!“ zubrüllt, fühlt sich in den 
Mehrspielerpartien am wohlsten. 
Zusammen mit drei Kumpels 
bewáltigt ihr auf Wunsch die kom- 
plette Kampagne kooperativ. Au- 
Berdem gibt es den Guerilla-Mo- 
dus, in dem eurer Team (auch zu 
zweit per Splitscreen) wechselnde 


Ge 


e | = 
Merkehrschaos: Geskriptete Actionsequenzen unterbrechen den Missions- 


rott und sind spektakulär inszeniert, verlangen aber null Taktik: 


> 


Kontrollpunkte gegen 50 aufeinan- 
derfolgende Gegnerangriffe vertei- 
digt. Eine unterhaltsame Horde-Va- 
riante, der es im Probespiel aber an 
Langzeitmotivation mangelte. 
Klassische Online-Duelle exis- 
tieren ebenfalls; auf zehn Karten 
schlagen sich zwei Teams mit je ma- 
ximal sechs Mitgliedern die Kópfe 
ein. Vier Spielmodi, ein obligato- 
risches Levelsystem und der starke 
Teamaspekt (wer per Drohne Geg- 
ner markiert, erhált bei deren Ab- 
schuss ebenfalls Punkte) machen 
bislang einen sehr guten Eindruck — 
ganz wie der Rest des Spiels. PB 


! 


Kenne 
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Das neue Ghost Recon ist wie Splinter Cell: 
Conviction (Xbox) eine launige, optisch stylishe 
Mischung aus Action-Blockbuster und Schleich- 
spiel mit abwechslungsreichen Missionen. Die 
spannenden Passagen, in denen ein Alarm das 
Spielende darstellt, haben mir dank cooler 
Technik-Gadgets und koordinierter Teamangriffe 
am besten gefallen. Daneben wirkt manche 
Bombast-Ballerei aufgesetzt, zumal ich oft keine 
Wahl habe, ob ich kämpfe oder schleiche. Viele 
Technik-Extras sowie die Waffen-Individualisie- 
rung per Gunsmith-Feature sind darüber hinaus 
überflüssig. AuBerdem nerven unsichtbare 
Level-Begrenzungen. Dafür kónnte ich stunden- 
lang von einer Deckung zur anderen hechten: Die 
Steuerung ist eingángig, die Animationen sehen 
groBartig aus. Hoffentlich hat die Handlung mehr 
als den üblichen Terrorquatsch zu bieten! 


Wir spielten mehrere Stunden lang eine weit 
fortgeschrittene Xbox-360-Version sowohl in der 
Kampagne als auch im Mehrspielermodus. 


nfos 
HERSTELLER ` Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Paris 


Die Franzosen haben zusammen mit Ubisoft Red Storm 

an Ghost Recon: Advanced Warfighter 2 gearbeitet. 
ALTERNATIVE Socom: Special Forces 
Auch Sonys Taktik-Shooter setzt auf Schleicheinlagen 

und Teamaspekte — mit maBigem Erfolg. 

TERMIN 24. Mai 2012 
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C dp lere uen nur zu, wir i Geniale » " it teuerung 
PÜNKTLICH & AKTUELL Бае СЕИ 
ELLUNG y odd. Silberner Audi-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
KOSTENLOSE 1051 а PRAMIEN-NR.: 1109400 
Silberner Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung (ohne Abb.) 
P і PRAMIEN-NR.: 1109401 
VEU ` ALLE THEMEN Schwarzer Mercedes-Rennwagen mit Fernsteuerung 
| N RÄMIEN-NR.: 1109390 P 
VORAB IM EXKLUSIVE E NR. 1109 EECH (ohne Abb. 


shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 
E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 
Osterreich, Schweiz & weitere Lander: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 


ABO-NEWSLETTER! 


m Ja, ich möchte das Jahresabo der 


play? und das Rennauto als Prämie! 


(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; 


Österreich: € 71,-/12 Ausg.) Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. 
Bequemer und schneller 


online abonnieren: 


Prämien-Nr. 


P| | | | j| j| | Lieferung, solange der Vorrat reicht 
shop.playdrei.de 


Adresse des neuen Abonnenten, 


an den auch die Abo-Rechnung geschickt wird: 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) 


Dort findet ihr auch eine 
Übersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 


Name, Vorname 


Computec-Magazine. 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer/E-Mail (für weitere Informationen) 


Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin 3 
| WWW.PLAYDREI.DE y 


Der neue Abonnent war in den letzen 12 Monaten nicht Abonnent von play?. Das Abo gilt für 
mindestens 12 Ausgaben und verlangert sich automatisch um weitere 12 Ausgaben, wenn 
nicht spátestens 3 Monate vor Ablauf des Bezugszeitraumes schriftlich gekündigt wird. Die 
Prämie geht erst nach Bezahlung der Rechnung zu. Das Abo beginnt mit der nächsterreich- 
baren Ausgabe, eine genaue Information dazu erhaltet ihr in einer E-Mail-Bestátigung. 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (z. B. Brief oder E-Mail an 
computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 
genügt die rechtzeitige Absendung. 


Prämienlieferung nur innerhalb EU und Schweiz möglich! Bei Prämienlieferungen in die Schweiz 
werden vom Zoll zusätzliche Gebühren erhoben! Bei Bankeinzug erhaltet ihr zusätzlich zwei 
‚Ausgaben kostenlos! (Bitte beachten: Bankeinzug nur für Deutschland und Österreich möglich) 
Akt.-Nr. 851044 


Bei Bankeinzug: 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
0 Bequem per Bankeinzug 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | 


Bankleitzahl: | 


Kontoinhaber: 


O Gegen Rechnung 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


- Für di der Veran! 
Luxusbunker: Für die Dauer 
Journalisten im 5-Sterne-Hotel Bosco 


Brot und Spiele: Wer nach Rom kommt, 
muss das Kolosseum gesehen haben. 


Captivate 2012 
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MONDAY 280 APRIL 
19.30 ~ 22 00 Wi 
A elcome reception ( 
5th Floor terra 
TUESDAY aap APRIL T 
07.00 ~ 
25 noe Breakfast (5th Floor terrace) 
Gare E Presentations 
sia ui i Lunch (5th Floor terrace) 
2s Hands on play sessions g Interview. 
Depart for group dinner x 
WEDNESDAY STH APRIL 
07.00 - 
ao. pes Breakfast (5th Floor terrace) 
11.15 ~ 12.30 en 
Fra = Hands on play sessions & Interview. 
eo оры Lunch (5th Floor terrace) К 
zën Я Hands on Play sessions & Intervie 
Depart for group dinner i 
THURSDAY 5TH APRIL 


07.00 ~ 
10.30 Breakfast (5th Floor terrace) 


Hotel Check-Out tim 
e b 
Depart for home y 33.00am 


Voller Stundenplan: 
Wir hatten beim Captivate in Rom jede 
Menge Termine und Verpflichtungen. 


Bt 
staltung brachte Capcom die 


lo Exedra Roma unter. 


IVAT 


7*. Der japanische Hersteller Capcom lud die 


Weltpresse in die italienische Hauptstadt Rom 
ein und wir waren natürlich für euch dabei! 


Neuer Dante, gewohnt gute Action 

GroBe Fortschritte macht das fünfte Aben- 
teuer der Devil May Cry-Serie. Das machte 
die Präsentation des Titels durch Vertre- 
ter von Entwickler Ninja Theory deutlich. 
Wir durften aber auch selbst Hand anlegen 
und sagen euch ab Seite 36 ausführlich, 
was euch bei DMC erwartet. Ebenfalls kurz 


ENT | Jedes Jahr veranstaltet der 
Spielehersteller Capcom eine aufwen- 
dige Hausmesse. Dort stellen die Ja- 
paner ihre Highlights der náchsten Mo- 
nate ausführlich vor und geben in der 
Regel den anwesenden Journalisten die 
Móglichkeit, viele Titel auch anzuspie- 


len. Nachdem Kollege Küchler im letz- 
ten Jahr das sonnige Miami unsicher 
machen durfte, ging die Reise diesmal in 
die italienische Metropole Rom. Allzu viel 
Zeit zum Sightseeing in der ewigen Stadt 
blieb uns jedoch nicht, denn der Zeitplan 
war wie immer straff durchorganisiert. 


Nur eine Neuankündigung 

Die groBe Überraschung der Veranstaltung: 
Capcom führt die Lost Planet-Reihe fort! Ab 
Seite 34 findet ihr alle Infos zum Action-Titel, 
der uns von Andrew Szymansky (Produzent 
bei Entwickler Spark Unlimited) und Kenji 
Oguro (Lost Planet-Designer) prásentiert wur- 
de. Selbst spielen durften wir nicht. Letzteres 
galt auch für Resident Evil 6. Dank einer ein- 
stündigen Mega-Prásentation mit massig Fak- 
ten und einem Entwickler-Interview fühlen wir 
uns aber erstklassig informiert. Ab Seite 30 
gibt es erstmals harte Fakten statt halbgarer 
Spekulationen zum neuen Resi! 


anspielen durften wir die Vita-Version von 
Street Fighter X Tekken. Alles Wissenswerte 
darüber findet ihr auf Seite 37. 


Der Rest vom Fest 
Natürlich war das noch nicht alles. Abgese- 


hen von den vier angesprochenen Top-Titeln 
waren noch ein paar weitere in einer separa- 
ten Gaming Area anspielbar. Da die zur Ver- 
fügung stehende Zeit aber äußerst begrenzt 
war, bescháftigten wir uns nur sehr kurz mit 
dem 360-Kinect-Spiel Stee/ Battalion: Hea- 
vy Armor und den PS3-Umsetzungen der be- 
kannten Wii-Rail-Shooter Resident Evil: Um- 
brella Chronicles und Resident Evil: Darkside 
Chronicles. Das Rollenspiel Dragon's Dog- 
ma, das parallel zu unserem Rom-Trip zum 
Test in der Redaktion aufschlug, haben wir 
uns verstándlicherweise gar nicht angese- 
hen. Den ausführlichen Test dazu findet ihr 


ab Seite 64. F 
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Historische EL . beliebten Rest Helge 


und Leon S. Kennedy treffen erstmals aufeinander. 


ris Redfield 
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Resident Ем 


аз: аа 
waar are 


Besser geht’s nicht: Fakten statt Soekulationen und ein neuer Release-Termin! 


Als Cap- 
com Ende Januar Resident Evil 6 
ankündigte, gab es kaum verbind- 
liche Infos zum neuen Survival-Hor- 
ror-Abenteuer. Der parallel veróf- 
fentlichte Trailer lud aber geradezu 
zum Spekulieren ein. Fans analy- 
sierten das knapp dreiminütige Vi- 
deo Bild für Bild und reimten sich 
eine ganze Menge zusammen. Den- 
noch blieben viele Fragen offen: Wo 


spielt das Abenteuer? Wer sind die 
zahlreichen neuen Charaktere? Bie- 
tet Resident Evil 6 wirklich so viel 
Action und Bewegungsfreiheit, wie 
der Trailer vermuten lässt? Auch wir 
spekulierten fleißig mit und präsen- 
tierten euch unsere Erkenntnisse in 
der play?-Ausgabe 04/12 zusammen 
mit einer denkwürdigen Trailerana- 
lyse unseres allwissenden Gerüch- 
te-Küchlers. Als uns Capcom zum 


Makabre Überrasch 


Captivate-Event nach Rom einlud 
und im Vorfeld durchblicken ließ, 
dass Resident Evil 6 dort das Topthe- 
ma sein würde und wir als einziges 
deutsches Magazin ein Interview mit 
den Entwicklern führen dürften (sie- 
he Seite 33), konnten wir uns diese 
einzigartige Chance natürlich nicht 
entgehen lassen. Und um es vorweg 
zu nehmen: Wir wurden nicht ent- 
táuscht. Die Entwickler machten so 


richtig die Hose auf. Sie gaben uns 
einen Einblick in die Geschichte, In- 
fos zum Kampfsystem und den Pro- 
tagonisten und prásentierten sogar 
ausführlich die erste halbe Stunde 
von einer der drei Kampagnen. 


Zeitpunkt des Todes: 2. Oktober 
Resident Evil 6, dessen Erschei- 
nungstermin Capcom überraschend 


Um die zum Captivate-Event eingeladenen 3 
Journalisten auf Resident Evil 6 einzustim- "7, 
men, hat sich Capcom etwas Besonderes rom 
einfallen lassen. got: 
Als wir nach einer stressigen Anreise endlich in un- “=, hag p 
serem Hotelzimmer ankamen, erwartete uns eine klei- Er, fo ДГ, 
ne, aber feine Überraschung: Auf einem umgestürzten р fes nbd ` 
| Stuhl war ein blutverschmierter Kapuzenpulli mit / V de ag 
der Aufschrift „Tall Oaks University“ (links) drapiert tz 1 у 
_ worden. In der Bauchtasche fanden wir nebenstehen- 5i ptg 
2 des Foto und eine krakelige Abschiedsnotiz (rechts). Е ar 
Schöne Aktion mit einem kleinen Wermutstropfen: — ыу; 
Beim ersten Waschen verflüchtigte sich das Blut CL 
komplett und übrig blieb ein ganz normaler weißer Ve / 
Pulli, wie ihn das Mädel auf dem Bild trägt. vd Anan 
Wee 
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Schlagfertig: Ihr kónnt nur dann Nahkampfattacken ausführen, 
wenn ihr über ausreichend Ausdauerpunkte verfügt. 


Single oder dual: Mithilfe der Dreieck-Taste 
(Y-Taste auf der Xbox 360) entscheidet ihr, ob 
ihr eine oder zwei Pistolen verwenden wollt. 


Alle Angaben ohne Gewähr: Rechts unten seht ihr das HUD von Resi 6 in der Xbox-Fassung. Wir mussten bezüglich der Bedeutung 
der einzelnen Anzeigen ausnahmsweise ein wenig spekulieren, da sich die Entwickler diesbezüglich noch bedeckt halten. 


auf den 2. Oktober vorverlegt hat, 
wird drei eng miteinander verwo- 
bene Kampagnen bieten. Jede die- 
ser Geschichten hat einen eigenen 
Hauptcharakter, der zusammen mit 
einem Partner Teile des Geheim- 
nisses um den mysteriósen, neuen 
C-Virus entschlüsseln will. Der je- 
weilige Sidekick kann im selbstver- 
stándlich wieder enthaltenen Koop- 
Modus von einem zweiten Spieler 
gesteuert werden — dieser kann on- 
line wie offline zu jedem Zeitpunkt 
einsteigen. Wenn zwei Spieler am 
selben TV zocken, ist es sogar móg- 
lich, die Benutzeroberflache an eine 
andere Stelle zu versetzen. So kónnt 
ihr bei hektischen Kampfen leich- 
ter erfassen, wer auf welchem Teil 
des Bildschirms spielt. Im Kasten 
auf Seite 32 stellen wir euch die 
drei Teams ausführlich vor und ge- 


ben einen Überblick, welche Rol- 
le diese Charaktere spielen werden 
und wo ihre jeweilige Kampagne be- 
ginnt. Der Hauptschauplatz von Re- 
sident Evil 6 wird die fiktive chine- 
sische Stadt Lanshiang sein, wo alle 
Handlungsstránge am Ende zusam- 
menlaufen. Die Resi-Veteranen Chris 
Redfield und Leon S. Kennedy, zwei 
der Hauptcharaktere, treffen dort 
das allererste Mal aufeinander. Und 
wie der Trailer und das Aufmacher- 
Bild unseres Artikels verraten, ge- 
raten die beiden sogar ziemlich an- 
einander. Der Grund dafür ist allem 
Anschein nach Ada Wong, die schon 
in Resident Evil 4 auftrat und sogar 
spielbar war. Wie es aussieht, kónnte 
sie sogar verantwortlich für die Bio- 
terrorismus-Anschláge sein, die alle 
Helden schlieBlich in Lanshiang zu- 
sammenführt. Was das angeht, müs- 


Die Zombies sind zurück! Und dank eines erweiterten 
Bewegungsrepertoires sind sie gefáhrlicher denn je! 


www.playdrei.de 


sen wir spekulieren, denn diese Info 
wollten die Entwickler zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht preisgeben. 
Ebenfalls noch unklar ist, wie der 
Mercenaries-Modus im Detail aus- 
sehen wird, der wie die drei Kampa- 
gnen schon zu Beginn des Spiels an- 
wählbar sein wird. 


Eindrucksvolle Spielszenen 

Wir wollen uns aber nicht weiter 
mit Spekulationen aufhalten, wenn 
es noch so viel Definitives aus der 
knapp 30-minütigen Präsentation 
des Spiels zu schildern gibt. Gezeigt 
wurde die Tall-Oaks-Kampagne mit 
Leon S. Kennedy und Helena Har- 
per, die in der Universität der Stadt 
beginnt. Wie ihr im zuvor schon er- 
wähnten Kasten zu den verschie- 
denen Teams auf der folgenden Sei- 
te auch nachlesen könnt, erschießt 


Erste Hilfe: Mithilfe der R2-Taste 
(RB-Taste auf der Xbox 360) 
könnt ihr euch schnell heilen, 
ohne das Inventar aufrufen zu 
müssen. Links daneben seht ihr 
die Gesundheitsanzeige. 


nnn: 
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Leon in Notwehr den Prásidenten 
der Vereinigten Staaten, der sich 
mit dem C-Virus infiziert und in ei- 
nen Zombie verwandelt hatte. Damit 
rettet er das Leben von Helena Har- 
per, die andeutet, „ап allem schuld 
zu sein“. Sie will Leon aber nicht so- 
fort verraten, was sie weiß, und bittet 
ihn, sie zur Kathedrale von Tall Oaks 
Zu begleiten. Leon kontaktiert da- 
raufhin seine Partnerin Ingrid Hun- 
nigan und gesteht ihr, dass er den 
Präsidenten erschossen hat. Von In- 
grid erfáhrt Leon auch, dass Helena 
ebenfalls für den Geheimdienst ar- 
beitet und er fángt an, ihr zu vertrau- 
en. Die beiden tun sich zusammen, 
um herauszufinden, wer für den Bi- 
oterror-Anschlag verantwortlich ist. 
In der Solokampagne übernehmt ihr 
automatisch die Rolle von Leon und 
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Begrenzter Vorrat: Hier seht ihr, wie viel Muni- 
tion ihr noch für eure aktuelle Waffe habt. 


Or agnen, eine SION 
Wir stellen euch die sechs Protagonisten des neuen Resident Evil vor! 


Nach Veröffentlichung des ersten Trailers war das Internet voll mit Spekulationen, was es 

mit den gezeigten Charakteren auf sich hat und wer davon wirklich in Resident Evil 6 spielbar 
sein wird. Die gute Nachricht vom Captivate-Event: alle! Und auch wenn ein einzelner Hand- 
lungsstrang nicht ganz so umfangreich sein wird wie der komplette Solomodus in Teil 4 oder 
5, so ergibt die zusammengenommene Spielzeit aller Kampagnen am Ende doch das größte 
und umfangreichste Resident Evil aller Zeiten! 


Leon S. Kennedy 
& Helena Harper 


Die beiden Geheimdienst- 
agenten treffen im amerika- 
nischen Städtchen Tall Oaks 
aufeinander. Der Präsident 
der Vereinigten Staaten will in 
der dortigen Universität eine 
Rede halten und enthüllen, 
was vor ein paar Jahren in 
Raccoon City vorgefallen ist. 
Bevor er das tun kann, fällt 
er einem Bioterror-Anschlag 
zum Opfer und mutiert zum 
Zombie. Leon erschießt den 
Präsidenten, rettet damit He- 
lena und die beiden schließen 
sich zusammen, um der Sache 
| auf den Grund zu gehen. 


Chris Redfield 
\ & Piers Nivans 


4 Die beiden Agenten leiten ein 
Anti-Bioterrorismus-Team 
* der BSAA mit dem Ziel, 
rw einen Anschlag in China 
/ў zu verhindern, der par- 
allel zu den Ereignissen 
in Tall Oaks stattfinden 
soll. Dabei gibt es 
ein Problem: Sechs 
Monate zuvor hat 
Chris bei einer 
Mission etwas 
4 erlebt, das ihn stark verändert 
| hat. Sein Partner Piers hilft ihm 
dabei, mit den damaligen Ge- 
| schehnissen und deren Aus- 
wirkungen fertig zu werden. 


. Jake Muller 


Das Überraschungspärchen: 
Jake Muller, der sich als Sóld- 
ner verdingt, ist der Sohn des 
berüchtigten Resi-Bösewichts 
Albert Wesker. Er hat auch des- 
sen Immunität gegen allerlei Viren 
geerbt. Sherry ist Geheimagentin 
und die Tochter der Umbrella- 
Wissenschaftler, die den T-Virus 
erschaffen haben. Sherry macht 
Jake im fiktiven osteuropáischen 
Staat Edonia ausfindig und erklart 
ihm, dass er mit seinem besonde- 
ren Blut die Welt retten kann. Die 
Story von Jake und Sherry beginnt 
vor den Ereignissen in Tall Oaks und 
Lanshiang. 
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& Sherry Birkin 


Klein, aber fein: 
Bildschirmanzeige weist euc 


im Koop-Modus tritt der zweite Spie- 
ler als Helena an. 


Mit wenig Muni durch die Uni 

Leon und Helena erforschen zu- 
nächst das verwaiste, dunkle Ober- 
geschoss der Tall-Oaks-Universi- 
tät und finden viele Tote. Eine kleine 
Bildschirmanzeige (siehe Bild oben) 


‚ weist dabei stets den Weg zum näch- 


sten Ausgang oder zum nächsten 
Missionsziel. Auf ihrem Weg müssen 
die beiden zusammen Türen öffnen 
oder gemeinschaftlich Hindernisse 
aus dem Weg räumen. Dies dient 
im kooperativen Modus dazu, beide 
Spieler an festgelegten Punkten wie- 
der zusammenzuführen und so die 
Story voranzutreiben. Welche Akti- 
onen jeweils möglich sind, verrät eine 
kontextsensitive Bildschirmanzeige. 
Was uns gut gefallen hat: Die beiden 
Charaktere kommentieren alles, was 
sie bei der Erforschung sehen und er- 
leben. Dies trägt zur wirklich tollen, 
gruseligen Atmosphäre ebenso bei 
wie die coolen Licht- und Schattenef- 
fekte oder das draußen tobende Ge- 
witter. Wir fühlten uns direkt an das 
schaurige Herrenhaus aus dem er- 
sten Teil der Serie erinnert. 


Tolle Atmosphäre 

Als die beiden Helden den festlich 
geschmückten Ballsaal der Uni er- 
reichen, stoßen sie auf das erste Le- 
benszeichen. Sie verfolgen einen 
Universitätsangestellten (die Missi- 
onszielanzeige verändert sich ent- 
sprechend) und stellen ihn schließ- 
lich. Er berichtet ihnen stark hustend 
von einem mysteriösen Nebel (laut 
den Entwicklern ein wichtiges Ele- 


ment im Spiel), dem er nicht ent- 
kommen konnte. Leon und Helena 
entscheiden sich, dem Mann bei der 
Suche nach seiner Tochter zu helfen. 
Auf dem Weg dorthin erleben wir ein 
paar Grusel- und Schockmomente 
(Blitz, Donner, umstürzende Gegen- 
stände), die nach Angabe der Ent- 
wickler nicht geskriptet sind und an- 
ders ausfallen können, wenn man den 
Titel ein zweites Mal spielt. Dies gilt 
auch für manche Gegenstände, die 
in den Levels verteilt sind. Von Zom- 
bies oder anderen Gegnern fehlt aber 
immer noch jede Spur! Das Trio findet 
schließlich die ebenfalls schon stark 
angeschlagene Tochter des Mannes 
und man beschließt, mit dem Lift zur 
Parkgarage zu fahren, um mit dem 
Auto des Mannes zu verschwinden. Es 
kommt, wie es kommen muss: Kaum 
ist das Quartett im Aufzug, bricht 
auch schon die Hölle los: Das Licht 
geht aus und die beiden Nichtspie- 
lercharaktere verwandeln sich unter 
schwerem Röcheln in Zombies. Eine 
Zwischensequenz zeigt, wie Leon und 
Helena die beiden Gegner erledigen 
und danach vom Regen in die Traufe 
kommen. In der Parkgarage wimmelt 
es nur so von Zombies! 


Laufen, schießen, schlagen 

Endlich bekommen wir das neue 
Kampfsystem zu sehen. Die Helden 
in Resident Evil 6 sind deutlich agi- 
ler als in den Vorgängern. Sie können 
zur selben Zeit laufen und schießen, 
mit Sprüngen ausweichen oder sich 
auf den Rücken werfen, wenn es nö- 
tig sein sollte. Außerdem verfügen sie 
über ein kontextabhängiges Arsenal 
an Nahkampfattacken. Diese könnt 
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Die Che entwic er des Mega- Projekts, an dem men] 
als 600 Leute arbeiten: (von links) Director Eiichiro 
Sasaki, ausführender Produzent Hiroyuki Kobayashi | 
und Produzent Yoshiaki Hirabayashi: 


ihr aber nicht beliebig einsetzen. Ein 
Beispiel: Leons Round-House-Kick, 
der auch schon im Trailer zu sehen 
war, kostet Ausdauerpunkte. Diese 
regenieren sich zwar automatisch, 
aber nicht unbedingt schnell. Da- 
mit gewinnen die Gefechte an tak- 
tischer Tiefe und ihr müsst euch 
genau überlegen, wann ihr schieBt, 
weglauft oder in den Nahkampf 
geht. Wie uns die Entwickler verrie- 
ten, verfügt jeder Charakter über 
spezielle Moves. Das angekündigte 
Deckungssystem war wáhrend der 
Prásentation nur ganz kurz zu sehen 
und soll laut Entwicklerangaben in 
Kürze ausführlich prásentiert wer- 
den. Werdet ihr von einem Zombie 
angefallen, müsst ihr euch in einer 
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„Wir ändern nichts an der Essenz der Serie“ 


Statt nur einer Kampagne gibt es in Resident 
Evil 6 gleich drei. Mit welcher sollte man starten? 
Eiichiro Sasaki: Das liegt wirklich bei euch, auch wenn 
wir zugeben miissen, dass wir selbst die Kampagne am 
besten finden, die wir euch im Rahmen dieser Prásen- 
tation gezeigt haben — also die von Leon und Helena. 
Sie ist unserer Meinung nach auch der beste Start in 
Resident Evil 6. 


Resident Evil 6 ist voller neuer Charaktere. 
Glaubt ihr, dass dies den langjährigen Fans der Serie 
gefallen wird? 

Hiroyuki Kobayashi: Bei allem, was wir machen, den- 
ken wir immer an die Fans der Serie und wir sind sicher, 
dass es auch sehr kritischen Spielern gefallen wird, wie 
wir die Charaktere einführen. Wir versprechen euch, 
dass sie sich perfekt in das Resident Evil-Universum 
einfügen werden. 

Yoshiaki Hirabayashi: Und mal ganz ehrlich, auch 
wenn es sich dabei um einen neuen Charakter handelt: 
Könnt ihr euch einen besseren dritten Hauptdarsteller 
neben Leon und Chris vorstellen als Albert Weskers 
Sohn? 


Resident Evil 6 macht einen deutlich action- 
reicheren, mehr auf Shooter-Action fokussierten 


Eindruck als die Vorgánger, nicht zuletzt durch die 
größere Beweglichkeit der Charaktere und durch die 
Einführung eines Deckungssystems. Wie, denkt ihr, 
werden die Fans darauf reagieren? 

Eiichiro Sasaki: Auch wenn Action jetzt eine größere 
Rolle spielt, so sehen wir das Gameplay von Resident 
Evil 6 eher als Evolution zu den Vorgängern und nicht 
als Revolution. Wir ändern ja nichts an der Essenz der 
Serie. Nur weil ihr agiler seid, heißt das noch lange 
nicht, dass das Spiel deswegen einfacher oder weniger 
gruselig geworden ist. Und auch wenn ihr die ganze Zeit 
rennen könnt, so werdet ihr dennoch die meiste vor- 
sichtig vorgehen, weil ihr ja nicht wisst, was sich hinter 
der náchsten Ecke verbirgt. Und ich verspreche euch, 
da warten ein paar böse Dinge. (lacht fies) 


Eine Sache hat uns schon immer gestórt — 
das äußerst eingeschränkte Inventar. Bitte sagt uns, 
dass dies der Vergangenheit angehort. 

Hiroyuki Kobayashi: Da müssen wir euch leider ent- 
táuschen. Das Inventar ist immer noch begrenzt und 
ihr müsst durchaus an manchen Stellen überlegen, 
welche Gegenstánde euch besonders wichtig sind 
und welche ihr stattdessen liegen lasst. Wir kónnen 
euch aber versprechen, dass sich das Inventar-Mikro- 
management sehr in Grenzen halten wird. 


Quicktime-Sequenz durch Button- 
Mashing befreien. Dafür sind kei- 
nerlei Ausdauerpunkte nótig. 


Die Untoten sind zurück! 

Wie die Protagonisten haben auch 
die Zombies dazu gelernt. Die mit 
dem C-Virus infizierten Untoten lau- 
fen, springen und verwenden sogar 
Gegenstánde, wenn sie diese zum 
Zeitpunkt ihrer Infizierung in Handen 
hielten. Wenn ihr in den Nahkampf 
geht, dann kónnt ihr (ausreichend 
Ausdauerpunkte vorausgesetzt) eu- 
ren Gegnern diese improvisierten 
Waffen abnehmen und sie gegen die 
Zombies einsetzen. Andere Gegner 
wie den im Trailer angekündigten 
J'avo-Mutanten bekamen wir leider 


nicht zu sehen. Die Entwickler ver- 
rieten uns aber, dass euch Kampfe 
gegen diese Gegnerart viel abver- 
langen werden. J'avo verfügen über 
außerordentliche Regenerationsfä- 
higkeiten. Verletzte Körperpartien 
heilen sehr schnell und mutieren da- 
bei. Dies führt dazu, dass der Ablauf 
eines Kampfes davon abhängt, wann 
ihr den J’avo wo verletzt. 

Kehren wir noch einmal kurz 
zurück zur Präsentation: Diese 
endete mit der Flucht von Leon 
und Helena aus der Parkgarage. 
Die letzte Szene, die wir zu se- 
hen bekamen, zeigte die beiden 
in den brennenden, zombieüber- 
flutenden Straßen von Tall Oaks. 
Fortsetzung folgt! 


Meinung А 2 ре 


Wolfgang Fischer Redakteur 


Eine Stunde lang ballerte uns Capcom geradezu 
mit Infos zu. Die Entwickler bestátigten viele 

der Spekulationen, die nach dem ersten Trailer 
durchs Netz geisterten, und entkräfteten andere. 
Die wichtigste Erkenntnis aus der Resi 6-Prä- 
sentation war aber, dass Capcom verstanden 
hat, was Survival-Horror-Fans wollen: eine 
überarbeitete Steuerung mit neuen Moves, eine 
packende Gruselatmospháre, neue Charak- 

tere und natürlich ... Zombies! Capcom will 
unbedingt zurück zum „Horror-Gefühl“ der ersten 
Resi-Spiele und die Entwickler sind auf einem 
erstklassigen Weg dorthin. Ob das Endergebnis 
dann auch hóchsten Ansprüchen genügen wird, 
technisch wie spielerisch, lásst sich erst sagen, 
wenn wir selbst Hand anlegen dürfen. Dann zeigt 
sich, ob die Entwickler die Fusion aus gutem 
alten Survival-Horror und anspruchsvoller Third- 
Person-Action hinbekommen. 


Massig Infos und über 30 Minuten Prásentation 
einer weit fortgeschrittenen Fassung des Spiels: 
Das reicht dicke für eine Einschátzung! 


nfos 
HERSTELLER `, Capcom 
ENTWICKLER. Capcom 


Das Resi 6-Team besteht zu einem Großteil aus Leu- 
ten, die schon an den Vorgängern gewerkelt haben. 


ALTERNATIVE Dead Space 2 
Fantastisch inszenierter Weltraum-Horror vom 
Allerfeinsten mit haarsträubenden Schockmomenten 


TERMIN 2. Oktober 2012 


Wertungstendenz 
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David gegen Goliath: Kämpfe gegen riesenhafte Akriden- | 
Aliens gehören bei Lost Planet 3 zum Tagesgescháft. — - 


23 


ACTION | Noch vor der eigentlichen 
Captivate-Veranstaltung ließ Cap- 
com mit einem eindrucksvollen Trai- 
ler die Bombe platzen: Lost Planet 3 
ist die bis zur letzten Sekunde ge- 
heim gehaltene, große Neuankün- 
digung der Captivate-Veranstaltung. 
Entwickelt wird der Titel vom US- 
Entwicklerstudio Spark Unlimited, 
das sich bereits mit Legendary und 
Turning Point: Fall of Liberty einen 
(nicht unbedingt guten) Namen ge- 
macht hat. Damit die Amerikaner 
nicht auch noch das neue Lost Pla- 


net an die Wand fahren, hat Capcom 
ihnen den Designer des ersten Teils, 
Kenji Oguro, als Co-Produzent zur 
Seite gestellt. Und tatsächlich: Was 
wir zu sehen bekamen, hinterließ ei- 
nen sehr guten Ersteindruck. 


Manche mégen’s heiß! 

Lost Planet 3 erzählt die Vorge- 
schichte zum ersten Teil der Serie 
und erfordert keine Grundkenntnisse 
über die Story der Vorgängerspiele: 
Ihr übernehmt die Rolle des Minen- 
arbeiters Jim, der mit seiner mech- 


Sicher und kuschlig: Jims Fördermaschine ist die Zufluchtsstatte |, 
des Minenarbeiters und ein máchtiges Werkzeug. ' 
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Einfach nur cool: Die Action-Serie kehrt zu ihren Schnee-und-Eis-Wurzeln zurück! 


áhnlichen Fórdermaschine auf dem 
unwirtlichen Schneeplaneten E.D.N. 
lll (Schauplatz aus Teil 1 und 2) den 
Rohstoff Thermalenergie fórdert. 
Er arbeitet für die Firma Neo-Venus 
Contruction (kurz NEVEC), die E.D.N. 
Ill für die Kolonisierung durch die 
Menschen vorbereitet. Jims Arbeit 
ist ebenso lukrativ wie gefáhrlich, 
denn dort herrschen sich schnell 
ändernde Witterungsbedingungen 
und vor allem extreme Kälte. Darü- 
ber hinaus sorgt die äußerst gefrä- 
Bige lokale Fauna dafür, dass man als 


е, : 
Horror pur: Diese fiesen kleinen Viecher егіппей 


VIDEO AUF DVD | ON 


Minenarbeiter seinen Mech nur ver- 
lásst, wenn es unbedingt sein muss. 


Hier spielt der Chef noch selbst! 

Soviel zur Story und den Rahmenbe- 
dingungen, die uns die Produzenten 
in Form eines Intros náherbrachten. 
Danach war endlich Action angesagt 
und die sieht bei Lost Planet 3 etwas 
anders als in den Vorgángern aus. Im 
Kern ist auch Teil 3 noch ein Third- 
Person-Shooter, wobei die Kame- 
ra diesmal náher am Protagonisten 
dran ist. In der gezeigten Beispiel- 
mission musste Jim seinen Mech 
verlassen, um ihn nach einem Sturm 
von Blitzeis zu befreien. Dabei wur- 
de er von einem Rudel groBkatzen- 


E 


etwas an die Facehugger aus den Alien-Filmen. .——— = "f 


Alle Bilder: Capcom 


play? im Gesprách mit Kenji Oguro und Andrew Szymanski 


play? vorschau 


play*: In der Prásentation spielte Jims Fórdermaschine 
eine wichtige Rolle. Gilt das für den ganzen Spielverlauf? 
Andrew Szymanski: Auf jeden Fall! Die Fórdermaschine 

ist für Jim so etwas wie sein zweites Zuhause fernab der Hei- 
mat. Wir vergleichen ihn gerne mit einem Trucker und sein 
Mech ist so etwas wie sein Truck. Es war uns wichtig, dass 
der Spieler den Mech nicht wie in den Vorgángerspielen als 
Wegwerfwerkzeug ansieht, das er nur von Zeit zu Zeit be- 
nutzt. Im Laufe des Spiels dürft ihr die Maschine dann noch 
aufwerten. In welcher Form, das verraten wir noch nicht. 


play*: Der Abschnitt, den ihr heute gezeigt habt, war sehr 
linear aufgebaut. Gibt es auch offenere Areale, in denen es 
viel zu erforschen gibt und der Spieler selbst wáhlt, wie er 
vorgehen möchte? 

Andrew Szymanski: Ja, die wird es geben. Wir haben den 
gezeigten Level gewáhlt, weil er alle wichtigen Gameplay- 
Elemente zeigt und nicht zu viel über die Story verrát. Die 
Geschichte von Lost Planet 3 wird in einer ganzen Reihe von 
Story-Missionen erzáhlt, es gibt aber viele Nebenquests, 

die optional sind. Diese spielen oft in gróBeren Abschnitten, 
die den Spieler zum Erforschen einladen. Ihr werdet dort 
viele Orte entdecken, die vielleicht im Moment noch nicht 
zugänglich sind und erst im Laufe von Jims Abenteuer frei- 
geschaltet werden, wenn er über ein bestimmtes Upgrade 
für seinen Mech verfügt. Wie gesagt: Die Erforschung dieser 
Orte ist optional. Wer ihr nur die Story-Missionen spielen 
wollt, dann kónnt ihr das tun. Ich kann aber versprechen, 


dass ihr dann einige richtig coole Überraschungen verpasst. 
Das gilt besonders für Fans der Vorgánger: Wir haben viele 
versteckte Infos und Details eingebaut, die einen tieferen 
Einblick in die Story ermóglichen und für den einen oder 
anderen Aha-Effekt sorgen werden. Was glaubt ihr wohl, 
wer die Thermalstationen platziert hat, die ihr in Teil 1 und 2 
aktivieren müsst? Minenarbeiter wie Jim! 


play*: Lost Planet 2 hatte einen starken Fokus auf koo- 
peratives Gameplay. Seid ihr mit den Verkaufszahlen und 
dem Feedback der Fans zu Teil 2 nicht zufrieden gewesen 
oder gibt es einen anderen Grund, warum ihr bei Teil 3 
wieder davon abrückt und zurück zu den Wurzeln der Serie 
geht? 

Kenji Oguro: Wir waren durchaus zufrieden mit Lost Planet 
2 und sind immer noch der Meinung, dass der Titel ein sehr 
guter, intensiver Koop-Shooter war. Für Teil 3 wollten wir 
uns aber wieder an den Sáulen der Serie orientieren: zurück 
zu extremen Wetterbedingungen, zurück zu Akriden und 
Mechs. Und wir wollten den außergewöhnlichen Planeten, 
auf dem die Serie spielt, wieder mehr in den Mittelpunkt rü- 
cken. Die Frage war: Wie bekommen wir all diese Elemente 
unter einen Hut — verpackt in einen modernen Shooter? 

Ihr habt das Spiel gesehen: Ich denke, das ist uns sehr gut 
gelungen! 


play*: Wie lange arbeitet ihr schon an Lost Planet 3? 
Kenji Oguro: Wir haben mit Teil 3 angefangen, da waren wir 


Kenji Oguro (links) 
ist für Capcom tátig, einer der Schópfer der Serie 
und arbeitet als Co-Produzent an Teil 3. Andrew 
Szymanski fungiert für Entwickler Spark Unlimited 
als Produzent des Spiels. 


gerade in der Endphase der Entwicklung von Lost Planet 2. 
Uns wurde schnell klar: Dieses neue Mega-Projekt ist eine 
riesige Herausforderung. Aber es ist genau diese Art von be- 
sonderer Herausforderung, für die Capcom mit seinen Spielen 
steht. Ich bin sehr froh, dass ich am Entwicklungsprozess 
dieses groBen Titels beteiligt bin und ich werde alles dafür 
tun, um aus Teil 3 eine würdige Fortsetzung zu machen. 


Monster und Monsterroboter 


artiger Akriden angefallen, die er 
ausschalten musste, bevor er seine 
Mission fortsetzen konnte. Wie von 
den Vorgängerspielen gewohnt, las- 
sen sich die Akriden nur vernichten, 
wenn man sie an bestimmten leucht- 
enden Kórperpartien verletzt. Richtig 
knackig wurde es schon in den Vor- 
gängern, wenn man sich mit größe- 
ren Akriden auseinandersetzen mus- 
ste. Die Entwickler zeigten uns einen 
aufwendig inszenierten Kampf mit 
einer gigantischen Krabbe, die Ken- 
ji Oguro, der sich für die Prásentation 
den Controller geschnappt hatte, al- 
les Kónnen abverlangte. 


Tödliche Na Nähe: st Jim ane а. 
die wiederum in Quicktime-Sequenzen abgeschüttelt werden jns 


Wie schon angedeutet, ist man aber 
nicht nur zu FuB unterwegs, son- 
dern verbringt auch viel Zeit in Jims 
Mech. Hierfür haben die Entwick- 
ler die Ego-Perspektive gewáhlt, um 
laut Andrew Szymanski ,die Gró- 
Benverháltnisse zwischen Mensch 
und Maschine" besser vermitteln zu 
kónnen. In der knapp 30-minütigen 
Präsentation erlebten wir Kämpfe 
gegen verschiedene Akriden-Arten: 
An Bord seines Mechs zerquetschte 
Kenji Oguro kleinere Akriden mit der 
Kralle der Fördermaschine oder zer- 
matschte sie einfach mit dem Rie- 


senbohrer. Beim Kampf gegen einen 
Bruder der zuvor erwähnten Krab- 
be war dann etwas mehr Taktik nö- 
tig. Mit dem Greifarm griff Kenji eine 
Zange des Monsters, während er sich 
mit dem Bohrer langsam durch die 
verletzliche Stelle auf dem Rücken 
des Feindes fräste. Wie zu erwar- 
ten war, fiel dieser Kampf gegen die 
Krabbe an Bord des Mechs deutlich 
einfacher als zu Fuß aus. Die Präsen- 
tation endete mit einem Cliffhanger: 
Ein Mega-Schneesturm zog auf und 
eine ganzes Rudel Riesenkrabben er- 
wachte vor Jims Füßen. Fortsetzung: 
hoffentlich auf der E3! WF 


Meinung f 
„Könnte der beste Teil b. ZS , 
der Serie werden" — TV 


Wolfgang Fischer Redakteur > Be? 


Ich war nie ein ргоВег Fan der Serie: Teil 1 fand 

ich zwar ganz nett, richtig mitgerissen hat er mich 
aber nicht. Noch weniger konnte ich mit den tristen 
Koop-Ballereien im zweiten Spiel anfangen. Lost 
Planet 3 hat mich hingegen sofort gepackt und es 
lásst mich auch nach der eindrucksvollen Prásen- 
tation nicht los. Ich hátte am liebsten Kenji Oguro 
den Controller aus der Hand gerissen, um den 
verlorenen Planeten E.D.N. Ill selber zu erforschen. 
Ich weiß gar nicht, was mich mehr anmacht: die 
deutlich westlichere Ausrichtung der Serie, die 
dank Unreal-Engine 3 sehr gute Grafik, die packend 
inszenierten Kámpfen oder die interessante Story. 
Bleibt nur zu hoffen, dass die Entwickler von Spark 
Unlimited nicht ihr nächstes großes hoffnungsvolles 
Projekt in den Sand setzen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen des Captivate-Events präsentierten 
uns die Entwickler etwa 30 Minuten Zwischense- 
quenzen und Gameplay aus dem Anfang des Spiels. 


nfos 
HERSTELLER ` Capcom 
ENTWICKLER Spark Unlimited 


Die Macher von Turning Point und Legendary haben 
einen eher zweifelhaften Ruf. 


ALTERNATIVE — Lost Planet: Extreme Conditions 
Der erste Teil der Serie ist immer noch ein erstklas- 
siger Action Titel mit packenden Missionen. ` 
TERMIN 
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ACTION | Eine ganze Weile war es 
ziemlich ruhig um den fünften Teil 
der Devil May Cry-Reihe. Im Rah- 
men des Captivate-Events gab es 
dann endlich ein Lebenszeichen 
vom runderneuerten, nun schwarz- 
haarigen Serienhelden Dante — und 
was für eins: Wir durften nicht nur ei- 
nen schon von der letztjáhrigen To- 
kyo Game Show bekannten Demo- 
Abschnitt erstmals selbst anzocken, 
die Entwickler von Ninja Theory рга- 
sentierten obendrein einen brand- 
neuen Level, der den Anfang des 
Spiel darstellt und eine ganze Reihe 
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von Tutorials enthielt. Um in diesem 
frühen Level sámtliche Feinheiten 
des Kampfsystems optimal zeigen 
zu kónnen, statteten die Entwickler 
Dante mit einer deutlich erweiterten 
Palette an Moves und Fáhigkeiten 
aus, aber dazu spáter mehr. 


Jager und Gejagter 

Kurz zur Story: Dante ist der nicht- 
menschliche Nachkomme eines En- 
gels und eines Dámons. Nach einer 
durchzechten Nacht erwacht un- 
ser Held alleine in seinem Wohn- 
wagen. Er erinnert sich an nichts, 
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aber die Striemen auf seinem Rü- 
cken sprechen eine deutliche Spra- 
che. So groggy Dante auch ist, ihm 
bleibt keine Zeit, um richtig wach 
zu werden: Vor seiner Tür steht 
das Medium Kat, um ihn zu war- 
nen. Und kurz darauf zertrümmert 
ein mies gelaunter Hunter Demon 
schon seinen Wohnwagen und ver- 
wandelt den Rummelplatz, auf dem 
Dante sich niedergelassen hat, in 
ein Schlachtfeld. Die Besucher des 
Volksfests bekommen von alldem 
nichts mit, denn der Hunter Demon 
hat Dante in die verzerrte Parallel- 


=-~—Rundumschlag: Held Dante verfügt über ein 
_bemerkenswertes Arsenal von Spezialattacken. | 


Devil May Cry 


Bunt, brutal, blutig: Gelingt der Serien-Neustart? 


dimension Limbo gezogen, die von 
Dämonen kontrolliert wird. Als Me- 
dium kann Kat sehen, was im Limbo 
vorgeht und Dante leiten, sie kann 
aber nicht aktiv eingreifen. Und so 
ist Dante auf sich allein gestellt, als 
sich ganze Rudel von Dámonen auf 
ihn stürzen. Er ist aber keineswegs 
schutzlos: Ihm steht sein gewohntes 
Waffenarsenal zur Verfügung. Mit 
seinen Pistolen namens Ebony und 
Ivory halt er Bodengegner auf Di- 
stanz und erledigt fliegende Feinde 
fix aus der Ferne. Wenn es darum 
geht, richtig viel Schaden anzurich- 


| wer ist hier der Boss? Ein sogenannter Hunter Demon 
macht Dante zu Beginn des Spiels das Leben'Schwer.— _ 
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Abwechslung ist Trumpf: Wer geniale Combos abliefern 
will, der muss auch Dantes Pistolen einsetzen. 


ten, kommt sein Breitschwert Re- 
bellion ins Spiel. Auf Tastendruck 
stehen Dante zudem noch spezi- 
elle Engel- und Damonenwaffen zur 
Verfügung. Die groBe Kunst besteht 
auch beim neuesten DMC darin, die 
anstürmenden Feindmassen móg- 
lichst stilvoll, abwechslungsreich 
und unter Verwendung unterschied- 
lichster Combos zu beseitigen. 


Mit Pistole und Breitschwert 

Als uns die Entwickler vorführten, 
was Dante so alles drauf hat, sah 
das schon sehr beeindruckend 
aus und das nicht nur in grafischer 
Hinsicht. Bei der folgenden An- 
spiel-Session konnte wir uns da- 
von überzeugen, dass sowohl die 
Kampfe als auch die Geschicklich- 
keitseinlagen in Devil May Cry her- 


vorragend funktionieren und richtig 
Laune machen. Natürlich dauerte 
es eine ganze Weile, bis wir Dantes 
vielfáltiges Waffen- und Move-Ar- 
senal in punktetráchtige Combos 
ummünzen konnten. Das hat uns 
aber nicht überrascht, schlieBlich 
sind wir von anderen Teilen der Se- 
rie ja einen gesalzenen Schwierig- 
keitsgrad gewohnt. WF 


BP 


„Ein typisches DMC — $ 
witzig, stilvoll, actionreich“ + 


Wolfgang Fischer Redakteur | 
ZI 


Ein Serien-Reboot ist immer eine heikle Angele- 
genheit: Einerseits sollen mit einem veránderten 
Stil, dem Story-Reset und überarbeiteter Tech- 
nik Neukunden angelockt werden, andererseits 
will man natürlich die Fans der Marke nicht 
komplett verprellen. Ob Hersteller Capcom und 
Entwickler Ninja Theory dieser Spagat am Ende 
gelingt, lásst sich auch nach der Prásentation 
und der Anspiel-Session noch nicht mit Sicher- 
heit sagen. Ich habe mich aber schnell an den 
neuen Dante gewóhnt, finde das Kampfsystem 
super und bin guter Dinge, was DMC angeht. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben mehrere Spielabschnitte im Rahmen 
des Captivate-Events gesehen und einen davon 
sogar ausführlich angezockt. 


nfos 
ENTWICKLER ` ЕТ ја Тһеогу 
Die Briten haben mit Heavenly Sword und Enslaved 

schon zwei echte Kracher abgeliefert. MEM 
ALTERNATIVE Bayonetta 
Der Action-Titel von Sega ist völlig abgedreht, bietet 

aber ein spabiges, durchdachtes Kampfsystem. 


TERMIN 


Capcom 


2012 
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HERSTELLER: Capcom | ENTWICKLER: Capcom | TERMIN: Q3 2012 


BEAT 'EM UP | Für die Unterwegs- 
Variante der genialen Tag-Team- 
Prügelei haben sich die Entwickler 
eine ganze Menge ausgedacht: Die 
sowieso schon imposante Kämpf- 
erzahl wurde um 12 (sechs auf je- 
der Seite) auf 55 erweitert und wer 
PS3- und Vita-Fassung vernetzt, 


„Street Figi ter 
sehe 


hat bei beiden Versionen oben- 
drein Zugriff auf alle Charaktere 
und sämtliche schon erworbenen 
DLCs. Damit nicht genug: Dank ei- 
ner Cross-Play-Funktionen können 
Vita- und PS3-Spieler weltweit ge- 
geneinander antreten — sowohl 
über WLAN als auch über 3G. 


der Gin"? Neuen Chafaktefe de Vita-Fassung. 


Technisch gelungene Umsetzung 
Bei einer Vita-Fassung des Spiels 
darf natürlich auch eine Bewe- 
gungssteuerung nicht fehlen. Wie 
diese im Details ausfällt und ob sie 
am Ende eine sinnvolle Erweite- 
rung der Spielerfahrung darstellt, 
ließ sich anhand unseres sehr 
kurzen Anspieleindrucks nicht sa- 
gen. In technischer Hinsicht wirkte 


Street Fighter X lekken 


Mehr als eine simple Umsetzung — die Vita-Variante erweitert den Prügelspaß! 


Street Fighter X Tekken für Vita àu- 
Berst gelungen. Die Kàmpfe liefen 
jetzt schon bemerkenswert flüs- 
sig ab und die Grafikeffekte waren 
selbst für Vita-Verháltnisse auBer- 
gewóhnlich gut. WF 
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Fit und gut drauf: Man sieht SFXT-Produzent Yoshinoro Ono (rechts), nicht an, dass er 
noch kurz vor der Veranstaltung mit gesundheitlichen Problemen zu kampfen hatte. 
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Micky Epic 2 


Deus Disney: Warren Spector macht ein PS3-Spiel — für alle Altersgruppen! 


— A 


Warren Action-Adventure um den milliar- 


Spector redet gern — und er sagt 
dabei sehr viel. Über den philoso- 
phischen Unterbau von Computer- 
spielen zum Beispiel. Oder über sei- 
ne Vergangenheit beim legendáren 
Entwickler Looking Glass. Und ak- 
tuell am liebsten über sein neues- 
tes Werk Micky Epic 2. Denn das 


denschweren Disney-Máuserich ist 
mehr als nur durchkalkulierte Li- 
zenz-Melkerei — viel mehr! 

Während Teil 1 exklusiv auf Nin- 
tendos Wii-Konsole für Verkaufsre- 
korde sorgte (siehe Kasten unten), 
erscheint die Fortsetzung nun auch 
für die PS3. Und — jetzt haltet euch 


bitte kurz fest — es handelt sich laut 
Spector dabei um ein spielbares Mu- 
sical! Das klingt jedoch weitaus ab- 
schreckender, als es in Wahrheit ist: 
Denn niemand muss hier irgend- 
welche Songs nachtrállern oder gar 
Tanzeinlagen vorführen. Vielmehr 
steht Micky Epic 2 in der Traditi- 
on der groBen Kinoerfolge aus dem 


Hause Disney: Wie etwa bei Der Kó- 
nig der Lówen geben Helden wie 
Schurken in den schick gerenderten 
Zwischensequenzen also gerne mal 
ein schmissiges Liedlein zum Bes- 
ten. Und wenn die Qualitát der uns 
vorgeführten Szene exemplarisch für 
den Rest der Gesangseinlagen sein 
sollte, dann erwartet euch eine wah- 


Der Vorgänger erschien exklusiv für Nintendos Wii-Kon- 
sole — und war ein veritabler Verkaufsschlager. 


nd das ist neu! 
heit bieten: Stets liegt es am Spieler, ob er ein Problem nun friedli P T 
aggressiv löst. Apropos Problem: Micky Epic hat ein ziemlich großes 


geradezu nervtótende Kameraführung. Aber diesen Fauxpas habei 


Die Story von Micky Epic (in den USA Epic Mickey) Entwickler ja zum Glück erkannt ... 


ist ebenso charmant wie intelligent: Micky Maus 
entdeckt eine Cartoon-Parallelwelt namens Waste- 
land, in der all die Comicfiguren leben, an die sich 
niemand mehr erinnern kann. Zu diesen traurigen 
Gestalten gehört auch der Hase Oswald (siehe 
Kasten auf Seite 41), der neidisch auf Mickys 
Ruhm ist. Doch weil ein irrer Wissenschaftler das 
Wasteland bedroht, arbeiten die beiden unglei- 
chen Disney-Kreationen dann doch zusammen. 
In spielerischer Hinsicht liefert Micky Epic eine 
kluge Mixtur aus Hüpfpassagen, Kámpfen 
und Puzzles. Wobei vor allem Letztere die für 
Warren Spector so typische Entscheidungsfrei- 
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Sieg! Oswald hált DI | 
Gegner mittels , А 
Elektrostrahl in 1 
Schach, Micky gibt 
ihnen dann mit 
seinem Pinsel den 
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2 Ф: Um schwere Hebel 
“= Къ Em noc » zu drehen, müssen 

= >, = Bm Micky und Oswald 

— -- A gemeinsam ran — 

ы i i die KI des kleinen 

Oswald verwendet seine Schlappohren gerne als Propeller — und trägt Hasen sorgt dabei 
seinen Kumpel Micky so über Abgründe oder Fallen hinweg. für einen reibungs- 

= : - sem, losen Ablauf. 


re Ohrwurmkur. Wer partout keine 
Lust auf Melodisches hat, kann den 
Singsang auf Knopfdruck übersprin- 
gen. Überhaupt ist Micky Epic 2 ein 
Spiel, das niemandem seinen Willen 
aufzwingt. Warren Spector spricht in 
diesem Zusammenhang gerne von 
„Choice and Consequence“ (siehe 
Interview auf Seite 40) und meint 
damit die Tatsache, dass der Spieler 
freie Entscheidungen trifft, die dann 
aber auch Konsequenzen nach sich 
ziehen. Das sind vor allem unmit- 
telbare: Zum Beispiel wenn ihr Mi- 
ckys magischen Pinsel einsetzt. Der 
Held mit den weltberühmten Oh- 
ren schwingt nämlich keine gän- 


gigen Waffen, sondern ein verzau- 
bertes Zeichenwerkzeug. Dieses 
vereint wiederum zwei völlig gegen- 
sätzliche Funktionen in sich: malen 
und löschen. Entsprechend besteht 
die Spielwelt aus provisorischen Zei- 
chentrick-Bauten, einige nur unvoll- 
ständig hingekritzelt, andere kunter- 
bunt angemalt. Ob ihr eines dieser 
Gebäude löschen oder lieber weiter 
bepinseln wollt, liegt an euch — das 
Spiel merkt sich sogar den Zustand 
jedes einzelnen Levels, wenn Micky 
in einen neuen Bereich wechselt. 
Euer kreatives Schaffen hat jedoch 
nicht nur optische Auswirkungen — 
es schafft auch neue Wege durch die 


teils üppigen 3D-Areale. Euch steht 
ein Baum im Weg? Dann löscht ihn 
doch einfach! Ihr könnt die Spitze 
eines Turms nicht erreichen? Dann 
färbt doch einfach die Silhouette der 
Treppe wieder ein. Allerdings funk- 
tioniert das nur mit Objekten, die 
von den Entwicklern dafür vorgese- 
hen wurden - ihr könnt also nicht 
einfach ein schickes Auto in die Ge- 
gend zeichnen und losdüsen. 


Künstlerisch und wertvoll 

Freund oder Feind? Diese Fra- 
ge stellt sich in den Kämpfen von 
Micky Epic 2 immer wieder aufs 
Neue. Denn auch bei den Gefech- 


Das Feindsortiment besteht aus herrlich 


absurden Zeichentrick-Robotern. 


Magische Bücher (links im Bild) erklären zu Beginn jedes Spielelement. 
Gut so, denn Micky Epic 2 ist zwar nicht kompliziert, aber komplex. 


ten könnt ihr entweder auf maka- 
bere Weise eure Cartoon-Widersa- 
cher so lange traktieren, bis diese 
weggelöscht sind. Oder aber ihr 
setzt Mickys Farbstrahler ein, da- 
mit sich der jeweilige Gegner in ei- 
nen quietschbunten Kumpel ver- 
wandelt — und dann kurzzeitig gar 
an eurer Seite kämpft. „An eurer 
Seite? Das ist mein Stichwort!“ 
würde der Koop-Modus nun brül- 
len, so er denn Stimmbänder hät- 
te. Ja, richtig gelesen: Micky Epic 
2 folgt dem modernen Trend und 
lässt sich auch gemeinsam mit 
einem zweiten Spieler erleben. 
Dieser übernimmt dann die Rolle 
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play? im Gespräch mit Warren Spector 


„ich bin der 


König der Kultklassiker!* 


play*: Das wohl größte Problem des ersten Micky Epic war 

seine wirre Kameraführung. Was macht Teil 2 in dieser Hin- 

sicht anders und vor allem besser? 

Spector: Ich liebe meine Kollegen, die das Kamerasystem von 
Micky Epic 1 entworfen haben — auch wenn uns viele 

е? Spieler für dieses Element hassen. Eine Third-Person- 


Kamera zu designen ist unfassbar kompliziert. Und ich 
könnte dir jetzt viele sehr berühmte, sehr beliebte 
Spiele nennen, deren Kameraführung weitaus 
mieser ist — aber dann müsstest du vorher 
dein Diktiergerat abschalten (lacht). Wir 

hatten es also mit einem wirklich fiesen 

Problem zu tun, das niemand anderes 
bislang perfekt lösen konnte — und wir 
haben es selbst noch fieser gemacht! 
Denn wenn du ein Hüpfspiel entwickelst, 
dann sollte die Kamera typischerweise von 

oben auf das Geschehen blicken, damit der Spieler die 

Abstánde zwischen einzelnen Plattformen korrekt erfassen 
kann (Spector veranschaulicht seine Erklárung, indem er 
Tassen und Glaser auf dem Tisch zu einer Art Jump&Run-Level 
zusammenschiebt). Bei Action-Adventures ist die Kamera 
wiederum viel näher am Boden, weil man so seine Gegner bes- 
ser im Blick hat. Und wir haben mit Micky Epic einen Hybrid 
aus Hüpfspiel UND Action-Adventure entwickelt, bei dem die 
Kamera noch nicht einmal weiß, wo eine Wand oder gar der 
Boden ist -schließlich kann der Spieler ja frei entscheiden, 
welche Fláchen er ausmalt oder weglóscht! Wir haben also 
das meiner Meinung nach komplizierteste Element bei der 
Spielentwicklung noch komplizierter, vielleicht sogar unlósbar 
gemacht. Ich sage nun nicht, dass unsere Kameralösung groß- 
artig war und ihr uns dafür lieben müsst. Ich möchte nur, dass 
mein Team den Respekt bekommt, den es verdient hat. Mal 
ganz ehrlich: Wir wussten wohl einfach nicht, was wir taten 
(lacht). Aber nun bei Teil 2 wissen wir das sehr genau! Die 
Levels sind übersichtlicher aufgebaut, die Kamera bewegt sich 
schneller, intelligenter — wir haben über 1.000 spezifische 
Anderungen am Kamerasystem vorgenommen. Ich werde dir 
aber jetzt sicher nicht alle auflisten ... Wobei: Vielleicht sollte 
ich genau das tun, eine Liste veröffentlichen, die jede einzelne 
Verbesserung aufzeigt. Das Hauptziel ist: Der Spieler soll das 
komplette Abenteuer erleben können, ohne die Kamera auch 
nur einmal manuell nachjustieren zu müssen. So und damit: 
Danke fürs Kommen, deine Zeit ist leider um (lacht). Sorry, 
diese Kamerasache ist mir einfach ein groBes Anliegen — 
basta. 


play*: Ich erinnere mich noch gut an die ersten Konzeptent- 
würfe zu Micky Epic 1, die waren sehr düster und fast schon 
morbid. Warum sah das finale Spiel eigentlich so anders, so 
fröhlich aus? 

Spector: Micky Epic 1 ist das erste von mir entwickelte Lizenz- 
spiel — und das gleich mit dem berühmtesten Comic-Charak- 
ter der Welt. Also wollte ich unbedingt herausbekommen, wo 
die Grenzen sind, die man bei Disney nicht überschreiten darf. 
Und dafür musste ich Micky noch nicht einmal eine Kanone 

in die Hand drücken! Aber wie findet man diese Lizenzregeln 
präzise heraus? Ganz einfach: indem man sie missachtet. Also 
haben wir einfach einige, teilweise recht kontroverse, Kon- 
zeptzeichnungen erstellt. Ich hatte da zum Beispiel wirklich 
verrückte Einfälle, wie Micky im Spiel aussehen könnte. Und 
Donald Duck als Zombie-Roboter mit einem Nagel durch sei- 
nen Schädel? Glaubt irgendjemand ernsthaft, so was könnte 
man in einem Spiel für Familien bringen? Wir wollten eigentlich 
nur testen, wie weit Disney gehen kann und will. Es gab da 
aber auch dieses Artwork mit einem Strand, an dem 
Müll herumliegt. Dieses 

und viele weitere Levels 
haben wir komplett aus dem 
Spiel entfernt, weil es sonst über 
100 Stunden lang gewesen wäre. 
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Und dann waren da noch diese Sachen, die mir irgendwie zu 
sehr nach einem Steampunk-Spiel ausgesehen haben und 

zu wenig nach einem Cartoon — die mussten weichen. Wir 
haben die Spielwelt schlieBlich selbst erfunden: Wasteland 
ist zwar von Disney-Dingen inspiriert, aber es ist unser Werk. 
Wir haben mehr als zwei Jahre gebraucht, um den perfekten, 
finalen Look für dieses virtuelle Fantasy-Land zu finden — und 
ich liebe ihn! 


play*: In deinen Spielen geht es immer um Entscheidungen 
und ihre Konsequenzen — man könnte das fast als Warren- 
Spector-Maxime bezeichnen. Ist Micky Epic so was wie dein 
Trojanisches Pferd, um diese Philosophie im Massenmarkt 
salonfáhig zu machen? 

Spector: Wirklich gut kombiniert, das ist genau richtig! Vor 
Micky Epic habe ich 25 andere Titel entwickelt — und alle 
drehten sich um dieselbe Thematik. Es ging mir immer darum, 
die Spieler dazu zu ermáchtigen, ihre eigene Geschichte zu 
erleben. Ich nenne mich selbst gerne den König der Kultklas- 
siker, die alle Entwickler lieben: Bioware, Valve und Bethesda 
designen ihre Spiele heute anders, weil wir von Looking Glass 
sie damals inspiriert haben. Unsere Idee war immer, den 
Spieler entscheiden zu lassen, wie er mit der Spielwelt inter- 
agieren móchte. Und ich finde, mehr , Mainstream" kann eine 
Designphilosophie doch gar nicht sein: Die Kampfe sind dir zu 
schwer? Dann kämpf doch einfach nicht! Dieses Puzzle ist dir 
zu komplex? Dann erledige stattdessen doch einfach ein paar 
Gegner! Kurzum: Denk dir einfach selbst aus, wie du die je- 
weilige Stelle meistern willst! Also dachte ich mir: Wow, Micky 
Maus ist mein Star, mein Hebel, mit dem ich die Welt verán- 
dern kann. Und dank dieser Disney-Figur bringe ich möglichst 
vielen Menschen meine persónliche , Entscheidungen führen 
zu Konsequenzen“-Idee näher. Mit Teil 1 hat das übrigens 
auch prima funktioniert, das Spiel hat sich viel öfter verkauft 
als etwa Deus Ex. Dennoch war ich etwas enttáuscht, weil 
unsere Fokusgruppentests dafür gesorgt haben, dass wir 
einige Dinge zurückschrauben mussten. Denn die Menschen 
denken immer, es gehe nur um Entscheidungsfreiheit. Es geht 
aber um Entscheidungen, die dann auch Konsequenzen nach 
sich ziehen. Und damit meine ich kein dubioses Moralsystem, 
in dem es nur gut oder schlecht, schwarz oder weiß 
gibt. 


play*: Mit einer passenden Anzeige in 
Balkenform wie in Mass Effect! 
Spector: Ja, genau! Und ich erkläre 
meinen Kollegen immer: Ihr seid Designer, 
ihr dürft die Entscheidungen der Spieler 
niemals bewerten. Sagt ihnen niemals, dies ist 
falsch, jenes ist richtig. In dem Moment, in dem 
du sagst „Der Spieler soll“ oder „Der Spieler muss", 

bin ich nicht mehr auf deiner Seite. Für jede Entscheidung 
muss es aber einen Preis oder eben auch eine Belohnung ge- 
ben. Ein Pazifist zu sein erfordert Entbehrungen, hat aber auch 
seine Vorteile. Ein Kriegstreiber zu sein vereinfacht einige 
Dinge, bringt aber auch Probleme mit sich. Diese beiden Dinge 
sind jedoch vóllig unterschiedlich, und das sollten wir den 
Menschen auch zeigen. Es ist aber schwer, solche Gedanken 
in Spielen für Kinder unterzubringen — und deshalb war Micky 
Epic 1 in dieser Hinsicht noch etwas zahm. Nun gehen wir 
aber deutlich weiter. Ich hoffe, dass eines Tages 100 Millionen 
Menschen Spiele über Entscheidungen und ihre zugehürigen 
Konsequenzen kaufen werden. 


play*: Der Knackpunkt ist doch, wann und wie man den 

Menschen die Konsequenzen ihrer Taten vor Augen hält: Tut 
man es sofort, verpufft der Effekt. Tut man 

a es mehrere Spielstunden später, so fühlt 

sich der Spieler betrogen — frei nach 

7 dem Motto: „Hätte ich das gewusst, 

| hätte ich anders entschieden!“ 


Bey 


MICKY EPIC 


DIE МАС! *R 


H t 


Spector: Ja, 
du solltest 


werden! Es 
gibt coole 
Tricks, mit 
denen man dieses Problem lösen kann. Allerdings ist das 
eher der Stoff für einen einstündigen Vortrag auf der Game 
Developers Conference. Oder du kommst einfach zu mir 
ins Studio und arbeitest dort als Entwickler! Pass auf, es 
gibt mehrere Ebenen, auf denen das „Entscheidungen mit 
Konsequenzen“-Prinzip funktionieren muss. Zum einen 
die lokale: Schau in diese Kiste, dann bekommst du einen 
Schatz, kannst dafür aber keine andere Truhe mehr öffnen. 
Außerdem gibt es die Konsequenzen, die nur eine bestimmte 
Mission betreffen. Und dann noch die globalen Verände- 
rungen — und diese sind wiederum die coolsten, aber auch 
kompliziertesten. Und du hast da vóllig recht: Es ist entschei- 
dend, dass man den Spielern zeigt, welche Optionen es gibt 
und welche Auswirkungen diese haben kónnen. Und dann 
musst du das jede Sekunde aufs Neue tun! So 
wie in Thief, wenn eine Wache misstrauisch 
wird und sagt: „Habe ich da 

E 
ein Bár gewesen sein!" So was е 
ist einfach wahnsinnig cool und 


was gehört? Nein, muss wohl 
subtil — wenn man es eben richtig macht! 


Warren Spector (Chef von Junction Point) mit 
Redaktionsleiter Thorsten. 


des glücklichen Hasen Oswald (sie- 
he auch Kasten rechts). Eigenbrót- 
ler ohne „echten“ Partner werden 
indes von einer recht clever agie- 
renden KI unterstützt. Die älteren 
unter unseren Lesern werden sich 
vielleicht noch an den Splitscreen 
erinnern. Jene altmodische Multi- 
player-Variante, die den Bildschirm 
in zwei Hálften unterteilt und so ge- 
meinsames Spielen an einem Rech- 
ner erlaubt. Micky Epic 2 bietet ei- 
nen solchen Splitscreen — und zwar 
als einzige Mehrspieler-Móglichkeit! 
Online werden Oswald und Micky 
also keine Abenteuer erleben. Dies 
ist einerseits schade, andererseits 
aber auch verstándlich: Denn der 
Koop macht seinem Namen alle Ehre 
— ohne gut abgesprochene Koope- 
ration kommt man nicht weit. Dabei 
geht es vor allem darum, die Eigen- 
heiten der beiden Helden zu nutzen. 
Wáhrend Micky wie im Solo-Modus 
seinen Pinsel schwingt, hat Oswald 
eine kleine Fernbedienung dabei. 
Die kann weit mehr, als irgendwel- 
che Kontrastwerte zu regeln: Das 
kleine Kástchen schlieBt auf Knopf- 
druck Apparaturen kurz, verpasst 
Schurken einen fiesen Stromschlag 
und hüllt die beiden Helden in einen 
wabernden Schutzschirm. 


Prima Pinsel: die Malmschanik, u 


Wer ist dieser Oswald? 


Er war Walt Disneys erste Cartoon-Figur — und doch kennt ihn heute fast 
niemand mehr. Die kuriosen Gründe für das Verschwinden und für das 
Comeback eines Zeichentrick-Hasen: 


Walt(er Elias) Disney und sein kongenialer Partner Ub Iwerks schufen im Jahr 1927 das Cartoon- 
Karnickel Oswald. Der , Lucky Rabbit" brachte es mit seinem Kurzfilmdebüt Trolley Troubles (Bild 
oben rechts) zu beachtlicher Bekanntheit. Doch die Lizenzrechte am Schwarz-Weiß-Schlappohr 
gehórten Universal Pictures, Disney hatte sein erstes Comic-Baby aus Unerfahrenheit 
quasi zur Adoption freigegeben — und machte sich demnach sofort an die Konzeption 
einer Maus, die jedem bekannt sein sollte ... Und während Micky die Welt eroberte, ge- 
riet Oswald in Vergessenheit (ein Fakt, den die Story von Micky Epic 1 wunderbar auf- 
greift). Erst als Warren Spector den Auftrag bekam, für Disney ein Spiel zu designen, 
bemühte man sich um den Rückkauf der Oswald-Lizenz. Und erhielt sie schlieBlich im 
Tausch gegen den TV-Sportmoderator Al Michaels, der von ABC zu NBC wechselte! 


AI Michaels (links) über seinen irren Wechsel 
zu NBC: „Меїп Name wird von nun an als 
Antwort in vielen Quizshows auftauchen!" 


Duo mit vier Ohren 

Teamworkist nicht nurin den Катр- 
fen angesagt, sondern auch bei der 
Fortbewegung. Die Levels sind so 
aufgebaut, dass man nur gemein- 
sam ans Ziel kommt. Oswald etwa 
nutzt seine anatomischen Eigen- 
heiten: Der Hase lásst seine Ohren 
wie einen Propeller kreisen, um so 
über Abgründe zu schweben — Mi- 
cky hángt sich wáhrenddessen ein- 
fach an die Hinterläufe seines Kum- 
pels und fliegt entspannt mit. Und 
so spaziert das Cartoon-Duo nicht 


www.playdrei.de 


nur durch herrliche 3D-Fantasy- 
Levels, sondern auch durch klas- 
sische 2D-Abschnitte im Stil von 
Rayman Origins. Letztere sind so 
etwas wie die Autobahnen in Micky 
Epic 2 — sie verbinden die größeren 
Bereiche (etwa eine Westernstadt, 
ein Gruselschloss oder eine Welt- 
raumstation) der an einen Disney- 
Freizeitpark erinnernden Spielwelt 
miteinander. Jáger und Sammler 
werden so oder so alle Areale ab- 
klappern müssen. Denn die Ent- 
wickler versprechen ein geradezu 


episches Maß an verstecken Ex- 
tras. Entdeckte Filmrollen schal- 
ten historische Cartoons frei, Ab- 
zeichen mit süßen Motiven oder 
eben garstigen Fratzen zeigen, wie 
(un)moralisch ihr gespielt habt, und 
mit eingesammelten Klunkern wer- 
tet ihr die Talente der beiden Pro- 
tagonisten auf. Ihr seht also: Micky 
Epic 2 ist ein Spiel, das Zocker-Ge- 
nerationen verbindet, Jung und Alt 
begeistert. Kein Wunder, dass der 
enorm nette Mister Spector so ger- 
ne darüber redet! K 


Thorsten Küchler Redaktionsieiter 


p sy 


Wer Warren Spector einmal dabei zugehórt hat, 
wie er über Micky Epic 2 philosophiert, weiß: In 
diesem Spiel steckt ganz viel Liebe, ganz viel 
Besonderes und (so kurios es klingen mag) auch 
ganz viel Deus Ex. Denn hinter der Kunterbunt- 
Fassade versteckt sich ein Action-Adventure, 
welches den Spieler zum Ausprobieren moti- 
viert, statt ihn zu gángeln, und dabei auch noch 
erstaunlich erwachsene Themen behandelt. 
Schade allerdings, dass man Oswald nur im Mul- 
tiplayer selbst steuern kann — dieses Kerlchen 
ist um einiges cooler als der dauergute Micky. 
Dennoch: Wenn die Kamera dieses Mal nicht so 
Banane ist, wird das Spiel ein todsicherer Hit! 


De ert uns 1g: 
Bei einem Event konnten wir nicht nur drei Levels 
auf der Xbox 360 anspielen, sondern auch mit 


Warren Spector persónlich sprechen. 


nfos 
HERSTELLER Disney Interactive 
ENTWICKLER Junction Point 


Warren Spectors Studio hat bislang , nur" den ersten 

Teil der Micky Epic-Serie produziert, 
ALTERNATIVE De Blob 2 
Auch in dem Hüpfspiel aus dem Hause THQ müsst ihr 

die Spielwelt kunterbunt anmalen. 
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30- „Eigentlich“, lacht 
Michael Sroczynsk, der Produzent 
von Sniper: Ghost Warrior 2, „hatten 
wir überlegt, unser Scharfschützen- 
Spiel so realistisch wie móglich zu 
gestalten. Es wurde uns aber schnell 
klar, dass es einfach keinen SpaB 
macht, zwei Tage lang unter einem 
Tarnnetz zu kauern, auf ein Ziel zu 
warten und dabei keinen Muckser 
machen zu dürfen." 

Ein typischer First-Person-Shoo- 
ter ist das Spiel deshalb aber noch 
lange nicht: Mit Sturmgewehren 
und Dauerfeuer kommt ihr als Eli- 


= =! Fee | | 
- Handarbeit: Häufig muss der Sniper gegner 
Hinterhalt kaltstellen. Dabei kommen verschiedene Stealth-Kills zum Einsatz. 
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te-Heckenschütze in City Interac- 
tives Fortsetzung zu Sniper: Ghost 
Warrior aus dem Jahr 2010 nicht 
zu Potte, Prázision und vorsich- 
tiges Vorgehen sind der Schlüssel 
zum Erfolg. Wer sich Zeit lásst und 
die Bewegungen gegnerischer Pa- 
trouillen genau beobachtet sowie 
seinen Rückzugsweg mit Claymo- 
re-Minen sichert, wird dem Geg- 
ner wie ein unsichtbarer, tódlicher 
Dschungeldámon erscheinen, der 
ohne Vorwarnung aus dem Hin- 
terhalt zuschlágt. Solche Taktiken 
funktionieren im Einsatz gegen re- 


— ч у 
ische Truppen auf kurze Distanz aus dem 


SE 


FX 


SchieBbude: Ein Scharfschütze benótigt gute Deckung und weite, offene 
Sichtlinien. Diese Position ist allerdings nur in eine Richtung gesichert. 


guláre Truppen, Guerillas oder Mi- 
lizen ziemlich gut, wie wir wáhrend 
eines Anspieltermins im Hambur- 
ger ,, Hanseatic Gun Club“ selbst er- 
leben durften. 

Zusammen mit unserem ,,Spot- 
ter^ unserem zweiten Mann und Be- 
obachter, schlichen und schossen 
wir uns durch eine Mission in einem 
Dschungelareal. Der geskriptete KI- 
Kollege wies uns auf Ziele hin und 
assistierte bei schwierigen Schüs- 
sen, wáhrend die gegnerischen Sol- 
daten versuchten, uns in den Rü- 
cken zu fallen. Ihr Pech, dass man 


Sniper: Ghost Warrior 2 


City Interactive lásst euch erneut in die Haut eines Heckenschützen schlüpfen. 


Feindbewegungen auf der Radarkar- 
te sehr genau verfolgen kann. 


Sniper-Duelle 

Feindliche Scharfschützen sind da- 
gegen etwas ganz anderes. Der Pro- 
tagonist von Sniper: Ghost Warri- 
ог 2, ein amerikanischer Sóldner 
und ehemaliger Delta-Force-Scharf- 
schütze namens Cole „Sandman“ 
Anderson, erlebt neben seinen Ein- 
sátzen im Jetzt Retrospektiven sei- 
ner haarsträubenden Erlebnisse 
während des Jugoslawienkonflikts 
1993. In der Passage, die uns die 


" Postkartenmotive: "Alle Schlachtfelder basieren aut den Entwick- 3 
lern auf Originalschauplätzen — wie dieser Brunnen in Sarajevo. b ча 


Alle Bilder: City Interactive 


So wichtig wie das Zielfernrohr: 


Entwickler vorstellten, kann sich An- 
derson aus serbischer Gefangen- 
schaft befreien und muss anschlie- 
Bend Sarajevos berüchtigte ,,Sniper 
Alley" von feindlichen Scharfschüt- 
zen sáubern. Diese Mission erinnert 
sehr an das berüchtigte, mit deut- 
schen Heckenschützen gespickte 
Dorf aus dem ersten Medal of Honor 
für PC. Hinter jedem Fenster kann 
ein getarnter Finsterling mit Zielfern- 
rohr lauern, jeder Schatten und jeder 
verdáchtige Umriss in den halb zer- 
stórten Gebäuden treiben unseren 
Puls in die Hóhe. 

Für Sniper: Ghost Warrior 2 setzt 
City Interactive auf die CryEngi- 
ne 3, die für die urbanen Schlacht- 
felder und tropischen Regenwäl- 


i) e 1 
Gute Beobachtung ist die halbe Miete: Professio- 
nelle Heckenschützen verbringen in Vorbereitung 
auf einen Schuss viel Zeit mit Observation. 


7 з 
it dem Fernglas können 
Gegnerpositionen dauerhaft markiert werden.  ' 
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der ordentlich die Muskeln spielen 
lásst. Egal ob Anderson in hohem 
Gras robbt oder hinter einem Hau- 
fen verkohlter Balken in Deckung 
geht, das Spiel sieht jetzt schon 
sehr stimmungsvoll aus, wozu auch 
die dezent gesetzten Lichteffekte 
beitragen. Wir bekamen eine weit 
fortgeschrittene, flüssig laufende 
PS3-Version zu sehen — und waren 
durchaus angetan. 


Für Meisterschützen 

Das Schießen selbst ging sehr glatt 
von der Hand, was daran gelegen ha- 
ben kónnte, dass für die Prásentati- 
on alle Realismusoptionen auf „aus“ 
standen. Die Entwickler versichter- 
ten uns, dass sámtliche Schwierig- 


Rohbau-Romantik: Gerade in zerstórten Gebáuden und bei tief stehender 
Sonne erzeugt die CryEngine 3 beeindruckende Schattenwürfe. 


keitsfaktoren einzeln ab- oder zu- 
schaltbar sein werden: ballistische 
Flugbahn, Seitenwind, dazu die Bild- 
schirmeinblendungen wie Radarkar- 
te oder der Schleich-Indikator. Auf 
den hóheren Schwierigkeitsstufen 
sollte Anderson also damit rechnen, 
dass sich Gegner nicht mehr pro- 
blemlos auf Distanz wegpflücken 
lassen. Sollte er verletzt werden, 
heilt der Scharfschütze sich nicht 
durch kurzes Verharren hinter Trüm- 
mern oder Mobiliar — ganz nach al- 
ter Shooter-Tradition muss er seine 
Wunden mit Heilpáckchen versor- 
gen. Damit móchten die Entwickler 
die Spieler anregen, die größtenteils 
offen gestalteten Einsatzgebiet 

gründlich abzusuchen. CTW 


Meinung 


Christian Weigel! volontär 


Nach der Spielpräsentation durften die anwe- 
senden Redakteure und Pressevertreter unter 
Anleitung der freundlichen Waffenexperten des 
„Hanseatic Gun Club“ einige Hundert Schuss 
echter Munition der verschiedensten Kaliber 
verballern. Es wurde sofort klar: Eigentlich 
müsste man, um die Sache auch nur annähernd 
realistisch zu gestalten, bei jedem Schuss einen 
kräftigen Tritt von unten gegen das Gamepad 
oder die Maus kassieren. Sniper: GW2 macht 
seine Sache aber gut und schafft es, die für einen 
Scharfschützen nötige Präzision und Geduld 
nicht unter den Tisch fallen zu lassen. Es bleibt 
aber trotzdem abzuwarten, ob das im Vergleich 
zu Standard-Shootern langsamere Gameplay 
abendfüllenden Spaß bieten kann. Problematisch 
könnte sich auch die Jugendfreigabe gestalten, 
da man teilweise sehr blutig inszenierte Treffer zu 
sehen bekommt. 


Publisher Daedalic lud nach Hamburg ein. Dort 
durften wir den Entwicklern 30 Minuten beim Spielen 
zuschauen und eine Dschungelmission selbst spielen. 


nfos 
HERSTELLER... Daedalic 
ENTWICKLER City Interactive 


Obwohl Rohrkrepierer wie die Terrorist Takedown-Reihe auf 
Ihrem Mist gewachsen sind, wirken die Sniper-Spiele anständig 
ALTERNATIVE Sniper: Ghost Warrior 
Der direkte Vorgánger bietet ahnliche Scharfschützen- 
erlebnisse, allerdings mit mehr Actioneinlagen. 

TERMIN 3. Quartal 2012 


VVertungstendenz 
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1) Christian ist unser neuer Volontár und er mag gerne 
Wurst — weshalb wir ihn liebevoll Wurst-Weigel nennen. 
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Rocksmith 


Plastik-Klampfen waren gestern! Hier rockt ihr mit 
einer echten Gitarre. Mit JEDER echten Gitarre! 


Niles 455.467 


tion 


Fortgeschritten: Bei diesem MuSe- -Song kommen bereits fünf 
grs аР = 
Saiten zum Einsatz = zu erkenfen an den Farben Rot bis Grün. 


1USI Ihr habt richtig ge- 
lesen! Ubisofts Rocksmith, das 
in den USA bereits seit Oktober 
2011 erhältlich ist, unterstützt 
jede handelsübliche, sechssai- 
tige E-Gitarre oder Akustikgitarre 
mit Tonabnehmer. Dem Spiel liegt 
in der Standardversion ein spezi- 
elles Kabel bei, mit dem ihr das 
Instrument an einen USB-Port 
der PS3 anschließt. All diejeni- 
gen, die noch keine Axt ihr Eigen 
nennen, können auf ein Bundle 
zurückgreifen, das neben Spiel 
und Kabel auch eine Epiphone 
Les Paul Junior umfasst. Dabei 
handelt es sich nicht nur um ein 
solides Einsteigermodell, sondern 


mit dem Instrument, später. Fo auch for 
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um eine Kultgitarre, die schon 
seit den Fünfzigerjahren untrenn- 
bar mit Rock 'n' Roll verbunden 
ist! Gemessen an den Dollarprei- 
sen wird die normale Version mit 
geschátzten 80 Euro, das Gitar- 
ren-Bundle mit etwa 200 Euro zu 
Buche schlagen. 


Edutainment statt nur Spiel 

Wer bereits ein Instrument erlernt 
hat oder gerade dabei ist, weiß, 
wie mühselig und übungsintensiv 
es ist. Rocksmith kann euch tág- 
liches, stundenlanges Üben zwar 
nicht abnehmen, wenn ihr der 
nächste Jimmy Hendrix werden 
wollt, das Spiel gestaltet die in- 


r 
schrittene Techniken. 


We're 


Zubehör: Links seht i 


das itarren- 


Kabel, rechts die 


piphone Les Paul Junior die c dem сате -Bundle beiliegt. 


vestierte Zeit aber so angenehm, 
spaBig und unterhaltsam wie 
móglich. Das Gameplay orientiert 
sich an der Mechanik von Gui- 
tar Hero und Co. und führt einige 
sinnvolle Anderungen ein (siehe 
Bild rechts). Das mit Abstand ge- 
nialste Feature ist der dynamische 
Schwierigkeitsgrad, der sich wäh- 
rend des laufenden Songs auto- 
matisch an euer Kónnen anpasst. 
Ihr trefft alle Einzelnoten auf der 
E-Saite zielsicher? Dann kommt 
die náchste Saite hinzu. Und dann 
noch eine. Dann später Power- 
chords, dann  fortgeschrittene 
Techniken und so weiter. Das Spiel 
merkt auch, wenn ihr überfordert 
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seid, und geht dann wieder eine 
Stufe zurück. Einen Song ,,failen“ 
und von der Bühne gebuht wer- 
den? Gibt's hier nicht! 

Neue Spieltechniken wie Ben- 
dings und Slides werden euch 
anhand von aufschlussreichen 
Tutorial-Videos erklárt, in spezi- 
ellen Herausforderungen kónnt 
ihr diese dann auch abseits der 
normalen Songs üben. Besonders 
gut hat uns der Guitarcade-Mo- 
dus gefallen. Hier sollen absolute 
Anfánger anhand verschiedener 
Mini-Games spielerisch an das 
Instrument und grundlegende 
Techniken herangeführt werden. 
Zum Beispiel verinnerlicht ihr 


і 
42,147 į 


don't mean to store We don't hove 


Alle Bilder: Ubisoft 


ing like my 


It was a pain- ful dance Now 


36,352 


Toni Opl Redakteur 


mittels einer simplen Space /n- 
vaders-Variante das Greifen der 
Bünde, ohne dabei den Blick vom 
Bildschirm abwenden zu müssen. 


100 Prozent Rock 
Die Setlist ist natürlich komplett 
auf sehr gitarrenlastige Songs 
zugeschnitten und umfasst mehr 
als 50 Titel — unter anderem von 
Künstlern wie The Black Keys, 
Blur, Eric Clapton, Incubus, Lynyrd 
Skynyrd, Nirvana und den Rolling 
Stones. Zwar finden sich hier nicht 
die ganz groBen Nummern der er- 
wáhnten Acts, das Angebot kann 
sich aber dennoch sehen und per 
DLC auch erweitern lassen. 
Erweitern kónnt ihr im Laufe 
der Zeit auch euer Arsenal an Ef- 
fektpedalen, mit denen ihr euren 
Gitarrensound merklich verándert. 
Delay, Chorus, Fuzz und Flanger — 
hier ist alles vorhanden. Die ,,Tret- 
minen“ lassen sich auf Wunsch so- 
gar kombinieren und dann für den 
Schnellzugriff auf die Tasten des 
Controllers legen. So kónnt ihr ganz 
wie in echt wáhrend des Songs zwi- 
schen verschiedenen Sounds wáh- 
len. Schade nur, dass Ubisoft hier- 
für kein Pedal anbietet. Das wáre 
dann maximale Authentizitat. 


@ Musikmesse 2012 


TOUR 


Brom Asear tia 


5 m 
* ` 


Ihr háttet das fette Grinsen auf meinem Gesicht 
sehen sollen, wáhrend ich Rocksmith auf der 
Musikmesse gespielt habe. Der Pro-Modus von 
Rock Band 3 hatte mich schon nach zehn Minu- 
ten abgeturnt, aber hier wollte ich die Gitarre 
gar nicht mehr abgeben und hátte am liebsten 
gleich die komplette Setlist runtergezockt. Das 
Herumzupfen auf der E-Saite (die oberste!) 

mag für AuBenstehende langweilig ausgesehen 
haben, aber als absoluter Gitarren-Noob fühlte 
ich mich dank des dynamischen Schwierigkeits- 
grades immer gut gefordert und nie überfordert. 
Und die Méglichkeit, sich mit dem Instrument 
anhand von Mini-Games vertraut zu machen, 
anstatt langweilige Trockenübungen zu machen, 
halte ich für absolut genial. Ich kann es kaum 
abwarten, bis wir endlich eine eigene Version 
hier haben! 


Auf der Musikmesse 2012 in Frankfurt bekamen 
wir das Spiel von einem Entwickler prásentiert und 
konnten dabei selbst in die Saiten hauen. 


nfos 
HERSTELLER ` — ,. Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft 


Neben Rocksmithist die Just Dance-Reihe bislang der 
einzige musikalische Ausflug des Software-Riesen. 


ALTERNATIVE Rock Band 3 
Der Pro-Modus geht in eine ähnliche Richtung, ist 

aber lange nicht so ausgereift und zugänglich. — 
TERMIN 11. Oktober 2012 


Wertungstendenz 
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ACTION | Aus Island, da kommen 
die Wikinger her. Das sind diese 
verrückten Kerle, die vor langer 
Zeit einmal in furchtbar wacke- 
ligen Booten über das Meer ge- 
rauscht sind, hübsche Frauen ent- 
führt und nebenbei Amerika lange 
vor Herrn Kolumbus entdeckt ha- 
ben. Das Wort ,unmóglich" gab es 
für die bártigen Krieger damals an- 
scheinend nicht. Auch heutzuta- 
ge scheint vielen Islándern dieser 
Begriff vollkommen fremd zu sein. 
CCP (das steht für Crowd Control 
Productions) zum Beispiel, Islands 


4 


Klassenkampf: Welche Waffe und Ausrüstung ihrwählt, ‘isteure L 
Sache. So stellt ihr euch individuelle Kämpfer zusammen. 


kb 
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Dust 514 


Auf den ersten Blick ein Mehrspieler-Shooter, auf den zweiten eine Revolution. 


einziger Spieleentwickler, bastelt 
derzeit an einem  Mehrspieler- 
Shooter, dessen Konzept so ver- 
rückt klingt, dass es jede andere 
Firma als unmöglich abgetan hät- 
te. CCP nicht. Die wissen ja nicht, 
was das Wort bedeutet. 


Ein riesiges Universum 

Die Idee hinter Dust 514 klingt 
cool, aber nicht umwerfend: Der 
Titel wird kostenlos für das PSN 
erscheinen und bietet flotte Mehr- 
spielerschlachten mit bis zu 24 
Spielern pro Partei. Als Teil einer 


VIDEO AUF DVD 


Söldnereinheit tretet ihr mit aller- 
lei futuristischem Kriegsgerät in 
groß angelegten Bodenschlachten 
gegen andere Kämpfer an und 
streitet um planetare Territorien, 
Geld und die interstellare Macht 
eurer Corporations im Eve Online- 
Universum. Huch, halt, stopp. Eve 
Online? Das ist doch dieses kom- 
plexe, total nerdige Online-Rollen- 
spiel auf dem PC, oder? Was bit- 
te hat das mit Dust 514 zu tun? 
Nun, eine ganze Menge. Denn Eve 
Online stammt ebenfalls von CCP 
und die haben gigantische Plä- 


PS3-EXKLUSIV DOWNLOAD 


ne damit. Dust 514 ist ein erster 
Schritt, das gigantische Univer- 
sum von Eve Online um eine Kom- 
ponente zu erweitern, nämlich um 
Konsolen-Mehrspielerschlachten. 
Dazu werden beide Plattformen 
kurzerhand miteinander ver- 
knüpft und zu einer großen Spiel- 
welt zusammengefügt. Klingt un- 
möglich, oder? 


Die dürfen euch bombardieren 

Einen Berührungspunkt von PC- 
und Konsolen-Spielern werdet ihr 
direkt auf den Schlachtfeldern von 


‘Panzerknacker: Schwere Geschütze gibt es esin Vatanten 
gegen Infanterie oder gegen Fahr- und eeh, NDA y 


Alle Bilder: CCP 


Das Eve Online Fanfest 


Ein Fest für Spieler und Entwickler? Wir waren vor 
Ort und haben uns das Spektakel angesehen: 


Das Eve Online Fanfest ist ein vom Hersteller CCP jahrlich 
veranstaltetes Treffen von Spielern und Entwicklern. 2012 
mietete CCP dafür die imposante Konzerthalle Harpa am 
Hafen von Reykjavik. Einige Tausend Fans (und Redakteur 
Robert Horn) kamen, um vor Ort mit den Entwicklern in in- 
timen Roundtable-Diskussionen die Ereignisse in und um Eve 
Online zu diskutieren. Darüber hinaus informierte CCP seine 
Fangemeinde über neueste Entwicklungen, angedachte 
Projekte und bat zum Beispiel um Erlaubnis (!!), die Raum- 
schiffmodelle mit Direct-X-11-Tessellation-Technologie aus- 
zustatten. Das enge Verháltnis von Spielern und Entwicklern 
ist inzwischen legendár. 


Wer kreischende, blutjunge Nerds in quietschbunten 
Cosplay-Kostümen sehen will, ist auf dem Eve Online Fanfest 
definitiv falsch. Auf der jáhrlich wiederkehrenden Veranstal- 
tung geht es ruhig zu. Das heißt aber nicht, dass die Teilneh- 
mer nicht wissen, wie man feiert: Abends steigt ein lássiger 
,Pub-Crawl with a developer" (Gruppen von Fans und einige 
Entwickler durchstreifen zusammen die Kneipen von Reyk- 
javik), am letzten Tag der Veranstaltung sorgte die , Party on 
top of the world" mit vielen Bands (unter anderem Roxor, 
die CCP-Hausband) für reichlich Stimmung. Tags darauf 
wurden dann alle Teilnehmer in Busse geladen und zur „Blue 
Lagoon" gekarrt, Islands wohl berühmtester heiBer Quelle. 
Dort wurde dann auf der „Hangover Party“ kräftig im heißen 


Wasser gegammelt. 


Dust 514 erleben. Denn wáhrend 
die Kämpfe toben, dürfen Dust- 
Söldner befreundete Eve-Spieler 
um Hilfe bitten. Die fliegen dann in 
Eve Online mit ihrem Kampfraum- 
schiff zu Hilfe, kreisen im Orbit des 
umkämpften Planeten und starten 
eine Bombardierung der Ober- 
fläche! In Dust 514 seht ihr dann 
Sekunden nach eurem Notruf ge- 
waltige Einschläge, die die Basis 
eures Gegners verwüsten. Noch 
einmal: Hinter dieser Bombardie- 
rung steckt ein PC-Spieler, der ir- 
gendwo auf der Welt in einem völlig 
anderen Spiel unterwegs ist! Lasst 
euch das ruhig einmal auf der Zun- 
ge zergehen ... Unfair ist diese Art 
der Unterstützung übrigens nicht, 
denn jede der kämpfenden Par- 
teien kann Hilfe anfordern. Das 
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würde im Zweifelsfall dazu füh- 
ren, dass sich die verschiedenen 
Raumschiffe im Orbit erst einmal 
eine spektakuláre Raumschlacht 
liefern, um den jeweiligen Kum- 
pels zu helfen. Euer PS3-Kampf 
würde sich also ins Eve-Universum 
und damit auf den PC verlagern 
und vollkommen andere Spieler 
betreffen. Cool, oder? AuBerdem 
wird es Dust 514-Spielern móglich 
sein, mit speziellen Boden-Luft- 
Geschützen angreifende Raum- 
schiffe aufs Korn zu nehmen. Ihr 
dürft also auch PC-Spieler aus 
dem Orbit hauen. Wie genau das 
funktioniert, haben die Entwickler 
bisher allerdings noch nicht verra- 
ten. Uns wáre dieses Feature allein 
schon den kostenlosen Download 
von Dust 514 wert. 


Zukunftsmusik: Noch könnt ihr die im Orbit schwebenden =" A 


Eve Online-Spieler nicht sehen. Eine schöne Sache wäre es aber! 


www.playdrei.de 


Lasst euch kaufen 

Neben der orbitalen Bombardie- 
rung geht die Verknüpfung von Dust 
und Eve noch viel tiefer. Denn beide 
Spiele werden sich einen Wirschafts- 
kreislauf teilen. Ihr verdient in Dust 
514 als Sóldner dieselbe Wahrung 
wie in Eve Online, nämlich ISK. Da- 
für kauft ihr euch Ausrüstung und 
Kriegsgerat, etwa Panzer, Transpor- 
ter oder Gleiter. Der wirtschaftliche 
Aspekt in Eve Online ist enorm, Pla- 
neten sind dort eine wichtige und 
lukrative Einnahmequelle. Dem- 
entsprechend wichtig ist es für 
viele Spielervereinigungen (die so- 
genannten Corporations) dort, die 
Kontrolle über móglichst viele Him- 
melskórper zu haben. Dafür sor- 
gen aber erst die Dust 514-Spie- 
ler durch erfolgreiche Kampfe auf 


der Planetenoberfláche! Die theo- 
retische Folge: Eve Online-Corpora- 
tions heuern Dust 514-Spieler an, 
um für sie um bestimmte Gebiete zu 
kámpfen. Bezahlt wird mit ISK, so- 
dass ein derart angeheuerter Sóld- 
ner eine regelmäßige, virtuelle Ein- 
nahmequelle haben wird, was ihm 
wiederum Vorteile in Bewaffnung 
und Ausrüstung bringt. Geht das 
Konzept von CCP auf, durchstreifen 
also bald professionelle, top ausge- 
rüstete und bestens bezahlte Söld- 
ner die Schlachtfelder von Dust 514 
und nehmen für ihre Corporation 
wichtige Gebiete ein. Konflikte zwi- 
schen Eve-Corporations würden ih- 
ren direkten Weg auf die PlayStation 
3 finden und dort auf einer anderen 
Ebene weitergeführt werden. Wow! 
Gelegenheitsspieler sollten sich von 


Stein-Papier-Schere: Ein Anti-Tank-Soldat hat Schwierigkeiten Tx 
im Kampf gegen normale Infanterie. Und bei Orbitalschlagen: ==> 
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Eve Online? 


Ihr habt den Titel hier zum ersten Mal gelesen? Kein Problem, wir geben Auskunft: 


Eve Online ist das erste groBe Projekt des islándischen 
Entwicklers CCP Games. Das Spiel záhlt zum Genre der 
MMORPGs, also Massively Multiplayer Online Role Playing 
Games. In dem Sci-Fi-Spiel übernehmt ihr die Rolle eines 
Raumpiloten und durchstreift ein gigantisches Universum 
nach Beute, Handelsware, Kampfen oder unbekannten Gebie- 
ten. Eve Online ging im Juni 2003 an den Start und láuft seit- 
dem kontinuierlich und mit steigenden Nutzerzahlen. Wer den 
Titel zocken will, muss eine monatliche Gebühr entrichten, die 
Sich je nach Abo-Art zwischen 13 und 15 Euro bewegt. CCP 


Games arbeitet stetig an der Verbesserung des Spiels und hat 
bisher 16 (!) kostenlose Add-ons veröffentlicht. 

Das Besondere an Zve ist die enge Beziehung zwischen 
Entwicklern und Spielern. So gibt es einen eigens gewählten 
Spielerrat (Council of Stellar Management), der sich perma- 
nent mit den Wünschen der Abonnenten auseinandersetzt 
und diese mit CCP bespricht. Letztes Jahr kam es dabei zum 
großen Krach zwischen Community und Entwicklern, als diese 
Inhalte herausbrachten, die den Vorstellungen der Spieler 
nicht entsprachen. Der Chef von CCP, Hilmar Petursson, ent- 


schuldigte sich daraufhin öffentlich. Seitdem ist wieder 

alles gut im Eve-Universum. Im Gegensatz zu anderen 
PC-MMORPGs besteht die Welt von Eve Online aus einem 
einzigen großen Server, der alle 400.000 Abonnenten beher- 
bergt. Außerdem bestimmen die Spieler, wohin die Reise geht: 
Eve Online ist ein Sandbox-Spiel, das seinen Teilnehmern alle 
Freiheiten lässt, zu tun, was immer sie wollen. So entstehen 
riesige Vereinigungen, die ganze Teile des Universums für sich 
beanspruchen, Kriege führen, die Wirtschaft kontrollieren und 
gigantische Flotten steuern. 


dieser Vorhersage allerdings nicht 
abschrecken lassen! Wer einfach 
nur mal ein paar Runden ballern will, 
wird mit Dust 514 ebenfalls glück- 
lich, versprechen die Entwickler. Im- 
merhin wird der Shooter kostenlos 
erhältlich sein und schnelle, unkom- 
plizierte Gefechte bieten, die eher 
an Unreal Tournament 3 erinnern als 
an ein beinhartes Battlefield 3. 


Lernen über Zeit 

Wer tiefer in die Materie eindrin- 
gen will, dem bieten die Entwick- 
ler ein Skill-System, das sich stark 
an Eve Online orientiert. Dort ler- 
nen Raumpiloten ihre Fähigkeiten 
nämlich über Zeit. Das bedeutet: 
Sobald ihr euch für einen Skill ent- 
schieden habt, dauert es eine be- 
stimmte Zeitspanne, bis ihr die- 
sen erlernt habt. Die Spanne reicht 
dabei von anfänglichen Minuten 
hin zu Wochen oder gar Mona- 


Schwammkopf: Während unserer Testsessio 
Vehikel noch ein wenig hakelig und Schwamme, 


ten für besonders hochstufige Fa- 
higkeiten. Dieses System hat Vor- 
und Nachteile. Zum einen dauert 
es spáter elendig lange, um be- 
stimmte Sachen zu lernen, zum an- 
deren lernt ihr aber auch, wenn ihr 
gerade nicht spielt. So motiviert es 
zu Beginn ungemein, immer wie- 
der zu sehen, was man denn über 
Nacht Neues gelernt hat. Die Ent- 
wickler versprechen übrigens, eine 
ganze Bandbreite an Skills zu bie- 
ten, sodass ihr euch euren Kámp- 
fer ganz individuell heranzüchten 
kónnt. Würde man derzeit sámt- 
liche Fähigkeiten aus Dust 514 
hintereinander lernen wollen, wür- 
de das über ein Jahr dauern. 


Ey, das Ding war teuer! 

Durch die schiere Anzahl an lern- 
baren Fáhigkeiten will CCP einen 
Schritt weitergehen als Otto Nor- 
malshooter, bei dem ihr „пиг“ auf- 
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levelt und neue Waffen freischaltet. 
Dust 514 bietet keine vorgefer- 
tigten Charakterklassen, sondern 
lásst euch vollkommen frei definie- 
ren, wie euer Kámpfer ausgestattet 
sein soll. Ihr kónnt euch also einen 
schwer gepanzerten Scharfschüt- 
zen basteln oder einen flinken Auf- 
klárer mit dicker Wumme. Oder ihr 
setzt eure gesamte Ausbildung auf 
das Beherrschen der Fahrzeuge. 
Bisher gibt es drei Arten von Vehi- 
keln (ein Panzer, ein Boden-Trans- 
porter, ein Gleiter) im Spiel, die- 
se Anzahl ist aber (wie fast alles 
im Spiel) noch nicht final. Die Ent- 
wickler wollen Dust 514 nach und 
nach aufrüsten und den Wünschen 
und der Spielweise der Communi- 
ty anpassen. Diese Vorgehenswei- 
se funktioniert auch schon bei Eve 
Online seit nunmehr acht Jahren 
práchtig. Zurück zu den Fahrzeu- 
gen: Wenn ihr euch in Dust 514 ei- 


nen Panzer zulegt, kónnt ihr diesen 
individuell ausstatten. So bestimmt 
ihr zum Beispiel die Art des Ge- 
schützes oder rüstet ihn mit be- 
sonderen Schilden aus. Aber: Wird 
euch das Ding unterm Hintern 
weggeschossen, ist es auch weg. 
Kaputt bedeutet bei Dust 514 ka- 
putt. Gerade der Verlust eines gut 
ausgebauten und mit teuren Mo- 
dulen vollgestopften Tanks kann 
schmerzlich sein, ist aber Teil des 
Eve Online-Universums. Hier ver- 
lieren Spieler ebenfalls ihre Raum- 
schiffe, wenn diese zerstórt wer- 
den. Da es im PC-Universum einen 
von Spielern betriebenen, riesigen 
Wirtschaftskreislauf gibt, kann es 
durchaus sein, dass die Entwick- 
ler diesen mit Dust 514 verknüp- 
fen. So kónntet ihr dann in Zukunft 
von PC-Spielern produzierte Pan- 
zer und anderes Kriegsgerät über 
einen globalen Handelsplatz er- 


MMOG: Bisher sind Schlachtfelder mit 48 Spielern geplant. Das kann in 
Zukunft aber auch deutlich mehr werden, sagen die Entwickler. 
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play? im Gesprach mit David Reid 
„Die Auswirkungen könnten gigantisch sein“ 


David Reid ist Chief Marketing Officer 
bei CCP Games. 


play*: Was war zuerst da: Die Idee, einen Shoo- 
ter zu entwickeln, oder die Idee, zwei Spiele- 
plattformen miteinander zu verbinden? 

Reid: Irgendwie sind diese beiden Ideen ge- 
meinsam entstanden. Das Konzept von Eve ist 

ja, dass Spieler sich in einer gigantischen Welt 
befinden, in der jede ihrer Aktionen Auswir- 
kungen hat. Über die Jahre hat CCP diese Welt 
mit immer mehr Inhalten gefüllt, sie immer größer 
gemacht. Einsteigern fiel es so immer schwerer 


zu verstehen, wie diese Welt funktioniert. Der 


Gedanke Nummer 1 war also, mehr Leute in 
das Eve-Universum zu bringen und es für neues 


Publikum zugänglicher zu machen. Gedanke Nummer 2 war dann: Wie schaffen wir das, ohne 
noch einen weiteren Spielstil in unseren Eve-Client zu stopfen? Also entstand diese Idee, Leute 
in das Eve-Universum auf einer anderen Plattform zu integrieren, ohne dass die erst die Regeln 
des Universums lernen müssen. Und das wohl zugänglichste Genre sind nun mal Shooter, die hat 


jeder schon mal gespielt. 


play": Die Konkurrenz in diesem Genre ist aber ziemlich brutal. 

Reid: Das ist sie, ja. Aber wir haben ein paar unfaire Vorteile. Unser Spiel ist zum Beispiel kosten- 
los spielbar. Wir werden nicht von dir verlangen, 60 oder 70 Euro für ein Spiel aus dem Laden 
auszugeben. Bei uns gibt's die gewaltigen Schlachten, die PvP-Kämpfe, für die man bei anderen 
Spielen Geld zahlt, umsonst. Bei Spielen wie Battlefield 3 kauft man ja immer noch die Einzelspie- 
ler-Kampagne mit. Die zockt man durch und dann verbringt man eh nur noch Zeit online im Mehr- 


steigern. Auch sonst haben die 
Entwickler groBe Plane mit Dust 
514: Sie wollen etwa in zukünf- 
tigen (kostenlosen) Patches und 
Add-ons Kámpfe mit Mechs und 
sogar ein Wett- und Arena-System 
einführen. Kampfe in Dust kónnten 
also wie ein gutes Samstagabend- 


Fußballspiel ins  Eve-Universum 
übetragen werden — inklusive 
Sponsoren, Wetteinsätzen und 


Meisterschaften. 


Spielerischer Durchschnitt 

Die große Faszination von Dust 
514 liegt an der Verknüpfung zwei- 
er eigentlich vollkommen konträrer 
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Spielwelten, noch dazu plattform- 
übergreifend. Wenn der Funke 
überspringt, wenn also die Kon- 
solenspieler das Gefühl erleben, 
Sóldner in einem gigantischen Uni- 
versum zu sein, dann geht CCPs 
unmóglicher Plan auf. Spielerisch 
bietet Dust nämlich abseits der 
spannenden Fáhigkeiten-Individu- 
alisierung nur Durchschnittskost. 
Der Shooter sieht nicht umwerfend 
aus, besitzt keine herausragenden 
Spielmodi oder besondere Fahr- 
zeuge und kann auch nicht gerade 
mit einer ausgeklügelten Steuerung 
punkten. Wir haben Dust mehrere 
Stunden lang gespielt und waren 
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Dropship: Fahrzeuge stehen nicht einfach rum, ihr müsst sie 
" ordern. Dann werden die Dinger kurzerhand eingeflogen. 
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spielermodus. Wir lassen die Kampagne weg und konzentrieren uns nur auf den Mehrspielermo- 
dus. Die Verbindung zu Eve Online ist natürlich auch ein Vorteil. Der Gedanke, dass du Teil einer 
Sóldnereinheit bist, die auf dem Boden kámpft, wáhrend über dir im Orbit diese gigantischen 
Raumschiffe schweben und gemeinsam mit dir um die Herrschaft in dieser Galaxis kampfen, und 
der Fakt, dass deine Siege Auswirkungen auf die geopolitische Lage und die Wirtschaft haben, 


das gibt es in anderen Shootern nicht. 


play": Das klingt alles ziemlich abgedreht. Was, wenn das nicht funktioniert? 

Reid: Wir passen sehr genau auf, dass das nicht passiert. Ob es wirklich klappt, kann man nie 
wissen, aber wenn du letzten Endes darauf setzen müsstest, welcher Shooter es schafft, die Spie- 
ler länger als üblich zu halten und Jahr um Jahr zu wachsen, dann würde ich auf Dust 514 und 
CCP setzen. Wir haben genau das schon mit Eve Online geschafft. Das Single-Shard-Universum 
[alle Spieler von Eve befinden sich auf dem gleichen Server; Anm. d. Red.] und unser Sandbox- 
Spielprinzip sind unsere größten Trümpfe. Nicht jeder Dust-Spieler wird ewig da bleiben, aber: 
Ungefahr 20 Prozent aller Eve-Spieler, die vor neun Jahren an Tag 1 das Spiel angefangen haben, 
sind immer noch dabei. Und es werden jeden Tag mehr. Wir sind der festen Überzeugung, dass 
wir damit etwas Besonderes haben, das die Leute weiterspielen lásst. 


play*: Und was, WENN es funktioniert? Das könnte bahnbrechend sein! 

Reid: Ja, die Auswirkungen könnten gigantisch sein. Wenn wir es mit Dust hinbekommen, wenn 
die Wirtschaft funktioniert und die Verbindung der beiden Plattformen, wenn diese unterschied- 
lichen Gruppen von Spielern gemeinsam spielen und dabei Spaß haben, dann gibt es theoretisch 
nichts, was wir nicht tun kónnten. Aber wir konzentrieren uns erst mal auf Dust. Tagtráumen ist 
zwar schón und gut, aber im Moment geht es nur darum, dass Dust funktioniert und die Verbin- 


dung mit Eve Online klappt. 


mit dem Erlebten zwar zufrieden 
— aber mit den groBen Mehrspie- 
ler-Shootern, etwa Modern War- 
fare 3 oder Battlefield 3, kann das 
Schlachtfeldgeplánkel von Dust 
514 nicht mithalten. Vielleicht ha- 
ben die Entwickler sich deshalb 
dazu entschlossen, ihr Spiel kos- 
tenlos anzubieten. Denn der Titel 
offenbart seine Schónheit und Ge- 
nialitát erst auf den zweiten, ge- 
naueren Blick. Nàmlich dann, wenn 
auf eurer PS3 ein PC-Spieler an- 
fángt, euch aus dem Orbit heraus 
zu bombardieren — wenn ihr merkt, 
dass ihr Teil eines gigantischen Uni- 
versums seid. RH 


Meinung 
,Die Idee alleine ist 
schon umwerfend!“ 


Robert Horn Redakteur 


Als Kollege Toni letztes Jahr von seinem Termin 
mit CCP kam, war er von Dust 514 vollkommen 
geplattet. Ich kann das jetzt verstehen. Ich war 
auf dem Eve Online Fanfest, habe dort Spieler 
und Entwickler getroffen. Ich habe die orbitale 
Kriegsführung gesehen. Sie funktioniert. Ich habe 
mit den Entwicklern gesprochen. Ihre Vision 
verstanden, den Gedanken hinter Dust 514. 

Ich habe Eve-Spieler erlebt, die sich wie Kinder 
darauf freuen, Konsolen-Zocker aus dem Orbit in 
virtuelle Asche zu verwandeln. Ich habe mit PS3- 
Spielern geredet, die schon jetzt einen Sóldner- 
vertrag mit herrschenden Eve-Corps aushandeln. 
Dust 514 könnte etwas völlig Neues werden, eine 
Revolution, die Grenzen zwischen Plattformen 
auflöst. Wenn das klappt, was wäre theoretisch 
alles möglich! WENN das klappt. Denn spielerisch 
überzeugt der Shooter nur bedingt. Trotzdem 
ausprobieren, sage ich — kostet ja nix. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir besuchten Entwickler CCP in Island während 
des Eve Online Fanfests. Dort durften wir mehrere 
Runden Dust 514 zocken. 


nfos 
HERSTELLER ` — CCP Games 
ENTWICKLER CCP Games 


Islands einziger Entwickler hat bisher noch kein Spiel 

für die PS3 hergestellt. Dust 514ist der erste Versuch. 
ALTERNATIVE Unreal Tournament 3 
Der Sci-Fi-Shooter hat schon einige Jahre auf dem 

Buckel, bietet aber unkomplizierte Laser-Ballereien. 
TERMIN Herbst 2012 
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Was die Colonial Marines auf der U.S.S. Sulaco " 


EGO-SHOOTER | Streng genom- 


d men geistert der Name Aliens: Co- 


lonial Marines bereits seit dem Jahr 
2001 durch die Videospielwelt. Im 
Auftrag von Electronic Arts und 


] Fox Interactive arbeitet Check Six 


Games an einem klassischen Ego- 
Shooter für die PlayStation 2, der 
die Geschichte des zweiten Kino- 


; films Aliens: Die Rückkehr fortfüh- 


ren soll. Das Projekt wird einge- 
stellt. Ende 2006 kündigen Sega 
und Gearbox ein komplett neues 
Spiel an, das ebenfalls auf dem 
Alien-Franchise basiert. Im Feb- 
ruar 2008 wird das Kind erstmals 
offiziell beim Namen genannt: Ali- 
ens: Colonial Marines — welch eine 
Überraschung! Doch trotz des 
identischen Titels und vieler Über- 


Um das filmische ,Look & Feel" nicht zu zerstören, 
gibt es wenig bis gar keine Bildschirmanzeigen. —- 
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einstimmungen bezüglich Game- 
play und Story behaupten die Ent- 
wickler, dass der Shooter absolut 
nichts mit dem gecancelten Spiel 
von Check Six zu tun hat. 

Im November 2008 droht dem 
Sega-Titel die erste Verschiebung; 
Gerüchten zufolge wegen Entlas- 
sungen bei Gearbox. Studioboss 
Randy Pitchford beharrt aller- 
dings auf der Aussage, dass wei- 
ter an dem Spiel gearbeitet wird. 
Aus dem angepeilten Release im 
Frühjahr 2010 wird wieder nichts, 
bis zur E3 2011 bleibt es ruhig um 
die lizenzierte Alien-Hatz. Auf der 
Gamescom 2011 sammeln wir wei- 
tere Spieleindrücke, die uns aller- 
dings noch nicht so recht von der 
Qualitát des Titels überzeugen. 

Umso gespannter waren wir also 
auf das neue Material, das Sega 
Ende Márz dieses Jahres im Rah- 
men eines groß angelegten Events 
in der Gearbox-Heimtstadt Dallas 
veranstaltete. Obwohl die Entwick- 
ler gemessen am Aufwand ver- 


gleichsweise wenig von der Einzel- 
spieler-Kampagne gezeigt haben, 
sind wir doch guter Dinge, dass А//- 
ens: Colonial Marines tatsáchlich 
noch dieses Jahr fertig und den Er- 


wartungen der treuen Fangemein- [> _ E 


de gerecht werden kónnte. 


Das spielbare Sequel 

Als Quasi-Fortsetzung des zweiten 
Spielfilms, 
deutlich mehr Action und weniger 


subtile Horrorszenen beinhaltet als т, 


das Original, knüpft die Geschich- 


te direkt an die Geschehnisse von f- ~~ 


Aliens: Die Rückkehr an. Berück- 
sichtigt werden dabei auch die 


Ereignisse von Alien З, denn das Lk: 


Filmstudio 20th Century Fox be- 
stand darauf, dass Gearbox dem 
Alien-Kanon treu bleibt. 

Etwa 17 Wochen, nachdem El- 


Alle Bilder: Sega 


der bekanntermaßen 8 


len Ripley (Sigourney Weaver) auf | 2 


der U.S.S. Sulaco die Alien-Kónigin 
überwáltigen konnte (und danach 
mit der kleinen Newt und dem Sol- 
daten Hicks per Rettungskapsel 
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wegen eines Feuers von Bord ge- 
.| schossen wurde), empfängt die 
U.S.S. Sephora einen Notruf von 
der beschádigten, scheinbar ver- 
lassenen Sulaco. Man entsendet 
ein Marine-Squad auf das Schiff, 
um den Flugschreiber zu ber- 
gen und herauszufinden, was auf 
und mit der Sulaco geschehen ist. 
Doch nur die wenigsten überleben 
| dieses | Himmelfahrtskommando. 
Daraufhin wird der Spieler als Teil 
eines zweiten Trupps hinterherge- 
schickt, um den ursprünglichen 
Auftrag auszuführen und nach 
| Überlebenden zu suchen. Erwar- 
ў tungsgemaB bricht nach kürzester 
Zeit die Hólle los, da sich die Alien- 
Spezies irgendwie auf dem Schiff 
ausbreiten konnte. 


Mittendrin und live dabei 

_ | Das Horrorszenario, das uns von 
‘I den Entwicklern auf der PS3 vor- 
gespielt wird, verfolgen wir mit ei- 
genen Augen. Blutverschmierte 
|] Gänge, Flammen schlagen aus ge- 
У = | borstenen Gasleitungen, überall 
sprühen Computersysteme Fun- 
ken. Je weiter die Spielfigur ins 
“| Herz des Schiffs vordringt, desto 
ч mehr haben die Xenomorphen, so 
| der Fachausdruck für die Aliens, 
das Interieur nach ihren Vorstel- 
lungen umdekoriert. Bedrohlich 
“| wirkende, organische Strukturen 
an Wánden und Decken, leere 
Facehugger-Eier und noch lebende 
Soldaten, die in einen Kokon einge- 
sponnen wurden, prágen das Bild. 
э Dann werden wir Zeugen da- 
f von, wie einem gerade befrei- 
1 ten Kameraden eine Alien-Larve 
(Chestburster) aus dem Brustkorb 
herausbricht. Im selben Moment 
| strömen von allen Seiten ausge- 
wachsene Drohnen und Jáger her- 
bei — die Marines eróffnen das 
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De Smart-Gun hat eine unfassbàr hohe Schuss 


А i , frequéfiZ und eine automatische Zielerfassung "een | 


sich der anonyme Held seinen Weg 
zurück bis zur Schleuse bahnen. 
Doch gerade als er das Schiff wie- 
der verlassen will, wird der Verbin- 
dungsgang zwischen der Sulaco 
und der Sephora zerstórt. Die Мап- 
ner sind gefangen ... und die Pra- 
sentation ist leider zu Ende. 


Space-Rambos 
Das gezeigte Gameplay erinnert 
bisher zwar mehr an ein Call of 


Duty im Weltraum als an Horror- f 
spiele wie Dead Space, dennoch ist |" 


das typische A/ien-Flair unverkenn- 
bar. Level-Design, Soundeffekte, 
Gegner und Waffen wirken vorla- 
gengetreu, neue Kreationen wie 


das gewitzte Stalker-Alien oder der і 
Crusher-Xenomorph {> 


gepanzerte 
fügen sich gut in das durch die 
Filme sehr detailliert vorgegebene 
Szenario ein. 

Auf ein derzeit im Trend liegen- 
des Deckungs-Feature verzich- 
ten die Entwickler, ebenso flog das 
einst vorgesehene Squad-Com- 
mand-System wieder aus dem 


Spiel, mit dem man den KI-Gefahr- | 


ten Befehle hátte erteilen kónnen. 


Dafür besteht die Móglichkeit, die Z 


Kampagne mit bis zu drei weiteren 


Spielern kooperativ anzugehen. & 
Die Verstärkung kann dabei jeder- [* 


zeit ins laufende Spiel ein- und wie- 
der aussteigen. 


Piep ... piep ... piep ... 


Ein zentrales Spielelement ist in be- Е 
ster Aliens-Tradition natürlich der [.* 


sogenannte Motion Tracker. Dieses 
portable Radargerát zeigt Feinde 
auf einem kleinen Bildschirm an. 
Es bringt aber auch zwei nicht zu 
unterschätzende Nachteile mit 


sich: Zum einen reagiert der Ge- 


rät nur auf Bewegung. Solange ein 


Feuer. Nur mit größter Mühe kann | 


ae ehe 
; Dank dynamischer Koop-Funkti 
` jederzeit in eure laufende Kampagne einsteigen. 
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In den dunklen Gángen ist der Motion Tracker die 
einzige Müglichkeit, die Aliens aufzuspüren. 


Xenomorph still in der Ecke lauert, 
schlágt der Motion Tracker nicht 
aus und auch der charakteristische 
schrille Warnton ertónt nicht. Zum 
anderen lassen sich wáhrend des 
Blicks auf das Radar keine Waffen 
abfeuern. 

Apropos Waffen: Neben der be- 
kanntesten Wumme aus den Fil- 
men, dem M41-A Pulse Rifle, wird 
der Spieler auch auf Schrotflin- 
ten, Pistolen, Handgranaten und 
automatische Geschütztürme zu- 
rückgreifen können. Die größeren 
Gewehre verfügen oft über eine 
Zweitfunktion und kombinieren 
teilweise auch die Funktion eines 
Sturmgewehrs mit der einer Pump- 


gun, eines Granatwerfers oder 
eines Flammenwerfers. Zu unter- 
schiedlichen Charakterklassen hat 
sich Gearbox auf dem Event in Dal- 
las nicht geäußert. 


Vor-Ort-Recherche 

Wie bereits erwähnt, legte Fox von 
Anfang an großen Wert auf Serien- 
treue. Daher gewährte das Studio 
den Entwicklern Zugang zu allen 
Archiven mit Konzeptzeichnungen, 
Fotos und Audio-Samples. Das gab 
den Designern eine ziemlich ge- 
naue Vorstellung davon, wie Din- 
ge aussehen und wie sie sich anhö- 
ren müssen. Die Berücksichtigung 
der Story aller vier Filme warf viele 
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, Kenomorphen m hat keine в Überlebensehance. « 


spannende und auch knifflige Fra- 
gen auf, wie wir im Gesprách mit 
Studio-Vizepräsident Brian Martel 
erfahren. „Wie bauen wir den Tod 
einiger Schlüsselfiguren im Spiel 
ein? Was passiert mit den Raum- 
schiffen? Wie geht es mit dem Wey- 
land-Yutani-Konzern weiter? Es war 
gleichermaßen spaßig und auch ir- 
gendwie mysteriós, sich mit all die- 
sen Dingen auseinanderzusetzen", 
so Martel. Auf die Frage, was ihn 
am Alien-Universum am meisten 
fasziniere, antwortete er: ,Es ist 
plausible, realistische Science-Fic- 
tion. Diese Jungs schieBen mit ge- 
wóhnlichen Patronen, Fahr- und 
Flugzeuge wirken glaubhaft. Es ist 


nicht überfuturistisch, sondern roh 
und düster. Ich benutze gern den 
Ausdruck Low-Sci-Fi." 


Viele Lizenzvorgaben? 

Art Director Brian Cossenz verriet 
uns weitere Details zur Koopera- 
tion mit Fox: „Anfangs waren wir 
ehrlich gesagt etwas besorgt, denn 
wir wussten nicht genau, ob und 
wie diese Zusammenarbeit genau 
funktionieren sollte. Es ist absolut 
verstándlich und nachvollziehbar, 
dass das Studio sehr vorsichtig 
mit seinen Inhalten umgeht — ge- 
nauso wie George Lucas mit dem 
Star Wars-Franchise. Alles wird in 
riesigen Archiven wie ein Schatz 


play? i im Gespräch mit Mikey ме ое: ord oe 2 
~ „Wir machen ein spielbares Sequel zu | Aliens! de 


- Mikey Neumann ist Lead Writer bei Gearbox. 


- 
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play*: Ist es ein Segen oder ein Fluch, ein Spiel zu 
entwickeln, das auf einem dermaßen erfolgreichen 
Franchise basiert? 

Neumann: Ein bisschen von beidem, wobei ich es 
nicht Fluch nennen würde. Denn einen Fluch würde 
ich vermutlich ablehnen, selbst für eine Million 
Dollar [lacht]. Auf der einen Seite ist es eine fantas- 
tische Erfahrung, schlieBlich machen wir hier ein 
spielbares Sequel zu Aliens: Die Rückkehr. Das ist 
verrückt! Auf der anderen Seite schüchtert es mich 
auch ein bisschen ein, denn wir wollen und müssen 
dem Alien-Kanon absolut treu bleiben. 


play*: Welche Zutaten benötigt ein Shooter, damit 
seine Geschichte den Spieler fesselt? 

Neumann: Es macht mich immer etwas traurig, 
dass allgemein behauptet wird, Shooter kónnten 

in Sachen Story nicht mit, sagen wir, einem Adven- 
ture mithalten. Es muss ja nicht nur Action, Action, 
Action sein. Schau dir Aliens: Die Rückkehr an. Eine 
perfekte Lehrstunde in Sachen Tempo und Timing. 
Da wird zunächst überhaupt nicht rumgeballert. In 
den ersten 45 Minuten — speziell im Director's Cut 
— wird vielmehr die Figur der Ellen Ripley eingeführt 
und entwickelt. Ich sage jetzt nicht, dass es auch im 


Spiel gut wáre, die erste Dreiviertelstunde nicht auf 
irgendwas zu schießen. Aber wenn im Film die Hölle 
losbricht, fühlen wir uns so eng mit den Charakteren 


verbunden, dass wir ganz automatisch mit ihnen mit- -- 


fühlen. Das war für uns eine wichtige Lektion. 


play*: Haben Sie vonseiten des Filmstudios 20th 
Century Fox Unterstützung bekommen? 
Neumann: Ja. Ich habe mich vor Kurzem erst mit 
einigen Aliens-Darstellern zusammengesetzt, da- 
runter Bishop-Darsteller Lance Henriksen und Mark 
Rolston, der den Soldaten Pvt. Drake verkórperte. 
Ich fragte ihnen wirklich Lócher in den Bauch. Ich 
wollte vor allem wissen, was ihnen Regisseur James 
Cameron bezüglich ihrer Figuren für Anweisungen 
gegeben hat und was ihm bei den Charakteren be- 
sonders wichtig war. 


play*: Was ist das für ein Gefühl, wenn man nach 
vielen Stunden Arbeit sieht, wie das Spiel langsam 
Form und Gestalt annimmt? 

Neumann: Es haut mich vom Hocker! Wenn man 
durch die Levels láuft, vergisst man, dass man ein 
Spiel spielt. Ich denke mir jedes Mal: Hey, ich bin 
tatsáchlich auf der Sulaco. Der Wahnsinn! 
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gehütet. Aber letztendlich war es 
groBartig, mit Fox zusammenzu- 
arbeiten. Die Tatsache, dass wir 
bei Gearbox alle riesige Alien-Fans 
sind, freute das Studio natürlich 
sehr. Sie gaben uns eine Menge 
wertvolles Feedback und setzten 
uns mit den Effektleuten und Desi- 
gnern zusammen. Unter anderem 
sprachen wir mit Syd Mead, der 
nicht nur bei A/iens: Die Rückkehr, 
sondern auch bei Star Trek, Tron 
und Blade Runner als visueller Be- 
rater fungierte. Der Typ ist ein Visi- 
onár, ein echter Futurist!“ 


.| Jäger oder Beute? 

Wir wären vermutlich nicht um 
die halbe Welt geflogen, wenn es 
in Dallas nicht auch die Möglich- 
keit gegeben hätte, Aliens: Colonial 
Marines selbst anzuspielen. Zwar 
blieb uns ein Hands-on der Kampa- 
gne verwehrt, aber immerhin konn- 
ten wir die Spielmechanik bei meh- 
reren Runden Team-Deathmatch 
selbst ausprobieren — zumindest 
aufseiten der Marines, denn die 
Rolle der Xenomorphen übernah- 


“1 men ausnahmslos die Entwickler. |. 
d Wie bei Dead Space 2 ist der 


Mehrspielermodus asymmetrisch 
aufgebaut. Will heißen: Beide Par- 
teien spielen sich komplett unter- 
schiedlich. Während die mensch- 
lichen Soldaten komplett auf ihr 


Equipment angewiesen sind, be- f- 


nötigen die Aliens keine zusätz- 


"| lichen Hilfsmittel. Sie sind gebo- 


] rene Killermaschinen, krabbeln an 
Wánden und Decken entlang und 


- f greifen im Nahkampf mit Krallen, 


Stachelschwanz und ausfahrbaren 


Kiefern an. Sie werden nicht aus [ 


der Ego-Sicht, sondern einer über- 


р У sichtlicheren Third-Person-Per- 
> | spektive gesteuert. 


| Purer Überlebenskampf 
ErwartungsgemáB ging es beim 


"| Team-Deathmatch (8 gegen 8) 


nicht sonderlich taktisch zu. Auch 
der Einsatz des Motion Trackers er- 
übrigte sich oft, da wir auf der ver- 
winkelten Karte ohnehin stándig 


von den schwarzen Biestern atta- | | 
ckiert wurden. Zwar haben uns die [ 


Entwickler unterm Strich ordent- 
lich vorgeführt, eine Schlacht war 
es aber nicht. Mit etwas Geschick, 
cleverer Waffenwahl und mini- 


malem Teamplay konnten wir uns f 
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Der Film-Spiel-Vergleich — — 


|. Nicht nur Waffen und Aliens, auch Fahr- und Flugzeuge stimmen mit der Filmvorlage überein. Diese Szene mit einem Marine- 


play? vorschau 


Wie viel Aliens: Die Rückkehr steckt eigentlich in Aliens: Colonial Marines? Die nachfolgenden Artwork-Filmszenen- 
Vergleiche belegen, wie sehr sich Gearbox an den Filmen, speziell an Teil 2, orientiert. 


Muskelbepackte Marines mit Macho-Sprüchen, großen Knarren und noch größerem Ego — diese „Spezies“ ist uns aus dem 
zweiten Kinofilm wohlbekannt. Genau wie Hicks, Burke, Hudson, Vasquez und Co. haben auch die Soldaten im Spiel keine Ahnung, 
welch ein Horrortrip ihnen bevorsteht. Wir gehen fest davon aus, dass — wenn überhaupt — nur die wenigsten Nebencharaktere 
das Abenteuer überleben werden. 


Je weiter ihr euch in das Herz der U.S.S. Sulaco vorkampft, desto mehr ist das Innere des Schiffs von einer Alien-Materie überwu- 
2 chert. Im Film sah sich Ellen Ripley alias Sigourney Weaver schließlich der Alien-Königin gegenüber. Diese Konzeptzeichnung lässt ~ 
` darauf schließen, dass auch der Spieler mit einem Alpha-Weibchen konfrontiert wird. Wir vermuten einen weiteren Showdown auf — 
- demSiedlungsplaneten LV-426. Dort, wo alles angefangen hat. 


Dropship erinnert frappierend an das Finale von A/iens: Die Rückkehr, wo Ripley, Bishop, Newt und Hicks in letzter Sekunde aus 
dem explodierenden Reaktorkomplex entkommen können. Apropos Bishop: Im Laderaum der Sulaco wird man den abgerissenen Е 
Unterleib des Androiden finden. Eines der vielen Details, auf die die Entwickler so viel Wert legen. А 
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Die auf der Unreal-Engine aufsetzende Deferred- ` ‘ 
Rendering-Technik hat Gearbox selbst entwickelt. * 
Sie sorgt vor allem für Spektakuláre Lichteffekte. 


Viele Bereiche des Schiffs sind stockduster — ein perfekter Spielplatz 
für die Xenomorphen, die euch vorwiegend im Dunkeln auflauern. 


| Von links wird das Alien von den 
Lampen und Bildschirmen ange- 
leuchtet, auf seiner rechten Seite 
sieht man die Lichtspiegelungen 
des Mündungsfeuers. 


es El jl 


Wie im Film wird die Anzahl 
verbleibender Patronen im Magazin 
per Display direkt an eurer Waffe 
angezeigt. Der Verzicht auf ein HUD 
sorgt zusätzlich für Film-Feeling. 


sorgen an Bord der U.S.S. Sulaco vor allem Nebel und 
Rauchschwaden für eine unbehagliche Atmospháre. 


streckenweise sehr gut gegen die 


Obwohl die Gearbox-Jungs in Gespráchen 
mehrfach betonten, dass man sowohl den 
Horror und das Gefühl der Isolation von Alien 
und Alien 3 wie auch die coole Action von А//- 
ens: Die Rückkehr im Spiel wiederfinden wird, 
glaube ich, dass sich Colonial Marines vorwie- 


Alien-Brut behaupten. Leider lie- 
Ben sich noch keine Details zu den 
missionsbasierten Modi in Erfah- 
rung bringen. Eines hat aber die- 
se Vorab-Version schon verraten: 
Wie bei Call of Duty und Konsor- 
ten bringt jeder Abschuss Credits, 


die Ausrüstung erweitern und vor- 
handene Schießprügel verbessern 
kann. In diesem Punkt sind Ein- 
zel- und Mehrspielererlebnis so- 
gar verknüpft. Das bedeutet, dass 
Upgrades, die man sich in Online- 
Matches erspielt, auch in der Kam- 
pagne zum Einsatz kommen und 


letztendlich einen ähnlich großen 
Stellenwert haben wird wie bei Mo- 
dern Warfare oder Battlefield, das 
ist noch zu bezweifeln. Ungemein 
spaßig waren die Gefechte aber al- 
lemal. Wenn man die Schatten der 
Xenomorphen an den Wänden ent- 
langhuschen sieht, schlägt einem 


gend für schießwütige Sci-Fi-Fans eignet. Das 
bisher Gesehene lässt einfach mehr auf einen 
Action-Blockbuster als auf einen düsteren 
Horror-Trip schließen. Das ist aber keinesfalls 
negativ gemeint, denn vielversprechend waren 
Präsentation und Hands-on auf jeden Fall. Der 
Shooter fühlt sich gut an, sieht dank grandioser $ 
Lichteffekte hervorragend aus und steckt Б 
zudem voller Authentizitát und Querverweise 

auf die Filmvorlage. Wer sich statt des beklem- 
menden, eher ruhigen Alien 3 schon immer 

eine Haudrauf-Fortsetzung gewünscht hat, 

dürfte hier goldrichtig liegen. 


mit denen man im fertigen Spiel umgekehrt. Ob der Multiplayer-Teil das Herz bis zum Hals. OPL 


Gearbox und Sega veranstalteten in Dallas ein 
internationales Presse-Event, bei dem wir das Spiel 
gezeigt bekamen und auch selbst ran durften. 


„Sega 


" Gearbox Software 


ALTERNATIVE Dead Space 2 
Teil 2 ist deutlich actionlastiger als das Original und 
eignet sich hervorragend zur Einstimmung auf A:CM. 


TERMIN 72012 


- r wenn di gies im Mehrspieler-Modus zusammen: 
b nh : П, ie eine Chance gegen die Aliens. 


‚ 54 4 06.2012 | play? 


" 
` 


f^ 
Namco 
(Global G 


РУТ 


ља Баламы 


Wáhrend sich Kolle- 
ge Fischer für die play? auf Cap- 
coms Captivate-Event vergnügte, 
fand Mitte April auch der Nam- 
co Bandai Global Gamers Day 
2012 in Las Vegas statt. Wir lie- 
Ben uns dieses Happening natür- 
lich nicht entgehen und berichten 
über sámtliche Spiele-Neuheiten 
des japanischen Publishers und 
darüber hinaus über die neues- 
ten Codemasters-Titel, die seit 
Kurzem auch in Europa von Nam- 
co Bandai vertrieben werden. 


„Your Voice matters!“ 

Zu Beginn des Events erläuterte 
Carlson Chio, Marketing-Vizeprä- 
sident von Namco Bandai, in einer 


www.playdrei.de 


Keynote die Strategie des Unter- 
nehmens. Keine Sorge — wir wer- 
den euch nicht die drei Sáulen des 
Marketings des Publishers im De- 
tail erláutern, aber zumindest die 
auch für uns Gamer interessan- 
ten Kernaussagen schildern. So 
will man in Zukunft nicht nur ver- 
stárkt Spiele für den westlichen 
Markt veróffentlichen und starke 
IPs wie etwa Tekken oder neuer- 
dings Dirt weiter pushen, sondern 
auch noch náher auf die Spieler- 
Community — also uns — zugehen. 
Dies soll in Form von Turnieren und 
Events geschehen, doch auch das 
Feedback der Spieler will man sich 
noch mehr zu Herzen nehmen. 
„Your voice matters!“ also „Eure 


Bandai 
amers Day 2012 


Stimme záhlt" ist hierbei das Mot- 
to. Davon, dass es die Japaner 
damit auch ernst meinen, konn- 
ten wir uns zum einen beim Fina- 
le der mit 10.000 Dollar dotierten 
Soul Calibur-WM und zum anderen 
bei einer interessanten Ankündi- 
gung von Codemasters überzeu- 
gen. „Codemasters Racing" wurde 
enthüllt, eine neue Untermarke für 
Rennspiele wie F1, Dirt & Co. Au- 
Berdem geht demnáchst das race- 
net — eine interaktive Communi- 
ty-Plattform — an den Start. Diese 
wird online erfasste Fahrerprofi- 
le, Fortschritte, Rankings, Turnie- 
re, Challenges und Belohnungen 
zu Codemasters-Rennspielen bie- 
ten und sich mit jedem neuen Titel 


der Reihe weiterentwickeln. Klingt 
doch schon mal nicht schlecht, 
oder? 


Ein ordentliches Lineup 

Die für uns PS3-Spieler interes- 
santesten Namco-Bandai-Games 
sind das zuckersüBe JRPG Ni no 
Kuni, das Star Trek-Spiel zu den 
neuen Filmen sowie der neuste 
Ableger der Tekken-Reihe. Doch 
auch die übrigen Ankündigungen 
und präsentierten Games wie One 
Piece: Pirate Warrior, Dirt Show- 
down, F1 2012 und Tales of Gra- 
ce kónnen sich sehen lassen. Auf 
den folgenden Seiten werfen wir 
einen detaillierten Blick auf die 
Highlights des Events. З 
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Wunderschöne Spielumgebungen: Die Grafikdarstellung der sehr ab- 
wechslungsreichen Schauplätze ist stets stilvoll und wunderschön: 


Der Oberwelt-Express: Mithilfe eines Drachens reisen Olivier und 


ШУ seine gepiercte Begleitung in Windeseile durch die große Oberwelt. ~ 


Alle Bilder: Namco Bandai 
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Action — auch mit Tiefgang! 

Das Kampfsystem ist eher simpel 
gehalten, bietet aber auch Móg- 
lichkeiten, tiefer einzusteigen und 
taktisch zu spielen. Olivier zieht 
mit seinem Stab und dem ma- 
gischen Buch in die Schlacht — mit 
Ersterem kloppt er fleiBig auf die 
Gegner ein, das Buch dient dazu, 
Zauber auszuführen. Außerdem 
unterstützt ihn sein Monsterkum- 
pel, der in der Arena beliebig plat- 
ziert und gesteuert werden kann. 
Im Spielverlauf gesellen sich wei- 
tere Spielfiguren, wie etwa die 
liebreizende Esther, sowie viele 
verschiedene Monster mit unter- 
schiedlichen Fähigkeiten hinzu. 
Dabei liegt es ganz an euch, wel- 
che Figur ihr steuert und welche 
Monster ihr einsetzt — eure Ge- 
fährten samt Helferchen kämpfen 
auch selbständig ohne eure Anwei- 
sungen. Das ein wenig an die Po- 
kémon-Spiele sowie die Kingdom 


т J > 
en den Figuren eurer 


Hearts-Reihe erinnernde Kampf- 
system ist somit sehr einsteiger- 
freundlich, bietet aber trotzdem 
noch Raum für taktisches Vorge- 
hen. Ob Hardcore-RPG-Fans darin 
ihre Erfüllung finden werden, ist 
zweifelhaft. Doch dafür entschádi- 
gen Story, Atmospháre und natür- 
lich die zuckersüße Optik! 


Schick und liebevoll prásentiert 

Akihiro Hino, Prásident und CEO 
von Level-5 brachte es auf dem 
Global Gamers Day 2012 in Las Ve- 
gas mit wenigen Worten auf den 
Punkt: „Ni no Kuni is pretty" — also 
ein hübsches, niedliches Spiel. Das 
mag für den ein oder anderen Spie- 
ler abschreckend wirken, doch 
wenn man die fantastische Cel- 
Shading-Optik sieht, die in enger 
Zusammenarbeit mit dem in Japan 
sehr angesehenen  Animations- 
studio Ghibli entstand, weiß man, 
dass dies alles andere als negativ 


Zeitreise: Die reale: Welt, in der Olivier lebt, ist einer amerikani- 
schischen Kleinstadt im Stil der 50er-Jahre nachempfunden. 


|. Einzigartig: Di 


nen Städte und Dörfer erreicht, sieht einfach nur fantastisch aus. 


gemeint war. Der Comiclook sieht 
einfach fantastisch aus, an die be- 
eindruckende Grafik der großen 
begehbaren Oberwelt kommt kein 
für die PS3 erhältliches JRPG he- 
ran. Vor allem das Charakterde- 
sign und die Spielumgebung ver- 
sprühen einen Charme, wie man 
ihn nur von wenigen Spielen kennt. 
Seien es beispielsweise die viel- 
fältigen Gegner (die zum Teil an 
die Dragon Quest-Reihe erinnern) 
oder die Stadt Hamelin mit ihrem 
coolen Industrial-Stil — der Look ist 
wunderschón und vor allem stim- 
mig. Doch genug gelobt: Der von 
uns angespielte Dungeon in Form 
einer Kanalisation wirkte grafisch 
etwas abwechslungsarm und auch 
die Übersicht in dem Gewusel wàh- 
rend eines Kampfes war nicht im- 
mer optimal. Dafür versprechen 
die Welten, in die es Olivier wah- 
rend seines Abenteuers verschlágt, 
richtig viel Abwechslung! Die Musik 
der von uns gespielten Abschnitte 
passte hervorragend zum Gesche- 
hen auf dem Bildschirm — einziger 
von uns ausfindig gemachter Wer- 
mutstropfen beim Sound ist eine 
oftmals nicht vorhandene Sprach- 
ausgabe. Bis 2013 ist ja noch et- 
was Zeit und so heißt es jetzt: Dau- 
men drücken, dass die Entwickler 
— wie angekündigt — für eine abso- 
lut erstklassige Lokalisierung sor- 
gen werden! TE 


,Das wird auf jeden Fall 4 
ein Spiel fiir die Vitrine!“ ër 


Der technisch liebevoll umgesetzte, mega-char- 
mante Stil von Nino Kuni hat mich an die beiden 
Dark Cloud-Spiele für die PS2 erinnert, die unter 
JRPG-Fans noch heute als Geheimtipps gelten. 
Ni no Kuni hat das Zeug zum Hit - spielerisch 
wie technisch macht es einen klasse Eindruck! 
Leider wird es noch eine ganze Weile bis zum 
Release dauern, was durchaus aber auch Vorteile 
haben kann: Einerseits láuft Namco Bandai so 
nicht Gefahr, im Weihnachtsgescháft gegen 
bárenstarke Konkurrenz nur ein Schattendasein 
zu fristen, andererseits wird diese Zeit hof- 
fentlich — wie versprochen — zur erstklassigen 
Lokalisierung und vielleicht doch noch für die 
eine oder andere Verbesserung genutzt! Eines 
steht für mich jetzt schon fest: Ni no Kuni wird 
auf jeden Fall ein Spiel für die Vitrine eines jeden 
JRPG-Fans und Sammlers. 


А 


Thomas Eder Redakteur 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Im Rahmen des diesjáhrigen Namco Bandai Global 
Gamers Day in Las Vegas hatten wir die Gelegen- 
heit, das Spiel ausführlich zu zocken. 


Infos 
HERSTELLER — — n Namco Bandai 
ENTWICKLER Level-5 


Level-5 entwickelte unter anderem die Professor 
Layton- und Inazuma Eleven-Reihe für den DS. 


ALTERNATIVE Eternal Sonata 
Ebenfalls zuckersüf und actionlastig ist dieses bereits 

vor einiger Zeit für die PS3 veröffentlichte RPG. 
TERMIN 1. Quartal 2013 
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Dynamisches Duo: Die Waffen und Ausrüstungsgegenstánde 
kónnen im Spiel mit Upgrades verbessert werden. 


Alle Bilder: Namco Bandai 


Em Filmreif: Auf die Atmosphäre beim Spielen wird laut den Entwick- 
lern und Paramount Pictures besonders viel Wert gelegt. 


Nettes Gimmick: Ein tratsportabler Schild 
aufstellen kann, gehö 


ber in der Rolle des Captains auf 
die harte Tour oder doch lieber als 
Vulkanier Spock clever im Ninja- 
Style und mit allerhand Tech- 
nik-Schnickschnack ausgerüstet 
vorgeht. Wie sich die Herren von 
Digital Extremes und Paramount 
das vorstellen, wurde anhand ei- 
ner beeindruckenden Gameplay- 
Prásentation in edelstem stereo- 
skopischen 3D gezeigt. Darin 
kehrt das Duo anfangs in Flugan- 
zügen auf spektakuläre Weise auf 
die Enterprise zurück und durch- 
streift die authentisch gestalteten 
Räume des Schiffs. Dabei scannt 
Kirk herumliegende Kórper, die 
kreuz und quer auf dem Schiff 
verteilt sind. Wer fleißig seine 
Umgebung scannt, wird mit Waf- 
fen-Upgrades belohnt. Eine inter- 
aktive Zwischensequenz — das 
heißt, ihr könnt bereits darin die 
Spielfigur steuern — láutet einen 
Kampf ein, in dem sich die bei- 


Perfektes Teamwork: Die beide 
lichen Charatere sollen sich im 


en vs übera 


den gegen zig Angreifer zur Wehr 
setzen. So werden die charakter- 
spezifischen Waffen und neues- 
te Gimmicks wie etwa ein trans- 
portabler Schild eingesetzt oder 
Gabelstapler manipuliert, um den 
geschickt agierenden Angreifern 
Einhalt zu gebieten. Dabei wird 
Kirk verletzt und von Spock aus 
dem Gefahrenbereich getragen 
— natürlich ballert der Captain 
dabei fleißig weiter auf die Ver- 
folger. Im Anschluss daran ope- 
riert Spock seinen Partner, was 
in Form eines kleinen Minispiels 
passiert. Als die beiden kurz da- 
rauf von den Gegnern übermannt 
werden, trifft Kirk eine wagemu- 
tige Entscheidung und lenkt ein 
ferngesteuertes Transportschiff 
mitten in die Enterprise ... 


Spekulationen und Fakten 
Dieser kleine — und uns in dieser 
Form bereits 2011 auf der Spiele- 


eigentlich sehr unterschied: 
ameplay ideal erganzer 


Authentisch: Die verschiedenen Welten, aber vor allem die Raum- 
schiffe und Charaktere sollen wie ihre Film-Vorbilder aussehen. 


messe E3 gezeigte — Abschnitt 
macht bereits deutlich, was man 
vom Gameplay zu erwarten hat: 
Ordentliche Action, die (im Single- 
player-Modus) durch beliebiges 
Hin- und Herschalten zwischen 
den beiden Charakteren aus un- 
terschiedlichen Perspektiven er- 
lebt werden kann. Die verschie- 
denen Móglichkeiten, Charaktere, 
Waffen und Ausrüstungsgegen- 
stánde zu entwickeln und an den 
eigenen Stil anzupassen, sowie die 
Auswirkungen auf das Gameplay 
klingen interessant. Viel zu sehen 
gab es davon bisher allerdings 
nicht. Ebenfalls spannend war die 
Ankündigung vieler neuer, cooler 
„Kick-Ass-Weapons“ — beispiels- 
weise können diese ja von einer 
der vielen Alien-Rassen der ver- 
schiedenen Planeten stammen. 
Doch genug der Spekulationen: 
Was wir sehen konnten, war eine su- 
per Grafik — nicht zuletzt dank des 


fantastischen 3D-Effekts, in dem 
uns das Spiel parallel aus Spocks 
und aus Kirks Perspektive präsen- 
tiert wurde. Die Spielfiguren samt 
Animationen und die authentischen 
Umgebungen sehen erstklassig aus 
und die Action — vor allem in den 
Kämpfen — macht wie die interak- 
tiven Zwischensequenzen einen 
vielversprechenden Eindruck. 


SEI em 
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Was ich bislang von dem neuen Star Trek-Spiel 
der The Darkness 2-Macher sehen konnte, 
machte einen sehr guten Eindruck — selbst für 
einen bekennenden Nicht-Trekker wie mich. 
Sowohl in spielerischer als auch in technischer 
Hinsicht wirkt das Gezeigte wirklich cool, doch 
ob das Spiel das hohe Niveau auch den gesam- 
ten Spielverlauf über halten kann? Und warum 
zeigt man uns denn nach fast einem Jahr schon 
wieder denselben Level? Sind die anderen etwa 
nicht so toll? Oder will beziehungsweise darf das 
Studio keine weiteren Story-Details verraten? 
Oder ist nur dieser eine Level bislang richtig rund 
und fertig, sodass man ihn getrost vorzeigen 
kann? Ich bin da also noch etwas skeptisch, 
wünsche mir aber, dass ich eines Besseren 
belehrt werde — gerne auch schon zur E3-Messe 
im Juni 2012 in Los Angeles. In diesem Sinne: 
Lebe lange und in Frieden! 


Thomas Eder Redakteur 


Auf dem Global Gamers Day wurde uns eine 
aktuelle Fassung von den Entwicklern prásentiert — 
selbst zocken durften wir leider nicht. 


nfos 
HERSTELLER MEE Namco Bandai 
ENTWICKLER ` Digital Extremes 


Das kürzlich mit 82 Punkten gut bewertete The 
Darkness 2 stammt ebenfalls von Digital Extremes. 


ALTERNATIVE Mass Effect 3 
Der Konkurrenz-Titel aus dem Hause EA konnte im 
ріауё- -Test t sagenhafte 90 Punkte absahnen. 


TERMIN 1. Quartal 2013 
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Infos 
HERSTELLER Namco Bandai 
ENTWICKLER Namco Bandai 


Die Tekken-Macher arbeiten bereits seit Mitte der 


Vom gleichen Publisher stammt diese Priigelei, die vor 
allem durch spektakuläre Moves und Grafik besticht. — 
TERMIN September 2012 
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Zwei gegen einen: Damit es in dieSen Matches nicht unfair zugeht, \ 


Tekken lag loumament 2 


Im kommenden Teil der Erfolgsreihe wird wieder zu viert gekloppt! 


An das erste Tag Tour- 
nament auf der PS2 erinnern sich die 
meisten Beat-'em-Up-Spieler mit 
gemischten Gefühlen zurück — 10 
Jahre spáter wagt sich Tekken-Va- 
ter Katsuhiro Harada wieder an eine 
Team-Klopperei. Zu dieser Gelegen- 
heit wurde der Tekken-Reihe auch 
gleich ein neues Logo verpasst, das 
sogar richtig schick aussieht. Dassel- 
be gilt für die Technik der Klopperei, 
die farbenfroh und effektreich daher- 
kommt, aber den Stil der Vorgánger 


N 


richtet der Solo-Spieler mit seinen Attacken größeren Schaden an. L 3 


Infos 


HERSTELLER №0 Bandai 
ENTWICKLER Codemasters 
Wer sich gerne auf asphaltierten Pisten austobt, ist 

mit den FI-Spielen von Codemasters bestens bedient! 


ALTERNATIVE Dirt 3 
Das dritte Dirt ist zwar weniger cool, hat dafür aber 

auch noch klassische Rallye-Events zu bieten. 

TERMIN 25. Mai 2012 
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- Smash Hunter: In diesem Modus geht es 
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|z verschiedenfarbige Kisten gezielt zu rammen 


NNS | Dank Ken Block 
und seinen abgefahrenen Inter- 
netvideos hat der Rallyesport wie- 
der an Popularitát und vor allem 
an Coolness gewonnen — die 
Trick-Disziplin Gymkhana wurde 
im dritten Dirt auch von den Spie- 
lern gut angenommen. Mit Show- 
down setzt Entwickler Codema- 
sters den Weg in diese Richtung 
fort und packt verschiedene Fun- 
Disziplinen in ein Spiel — klas- 
sische Rennen sind darin aller- 


natürlich beibehált. Inhaltlich erwar- 
ten euch neben den bekannten 2-vs- 
2-Matches zum Glück auch die klas- 
sischen 1-vs-1-Fights und erstmals 
1-vs-2-Kloppereien. Dabei richtet 
der Solist mit seinen Angriffen gróBe- 
ren Schaden als das Team beim Geg- 
ner an — am bereits in japanischen 
Spielhallen stehenden Automaten 
liegt das Gewinnverháltnis zwischen 
Solo und Tag etwa bei ausgegli- 
chenen 50:50. Eine weitere Neue- 
rung ist das Fight-Lab, in dem sich 


der Spieler seine Skills — im Gegen- 
satz zu einem Tutorial oder Training 
— auf unterhaltsame Weise verbes- 
sern soll. Zu den 44 Катрїегп der 
Arcade-Fassung kommen noch ei- 
nige Fighter hinzu, ein interessantes 
Combo- und Tag-Move-System soll 
für Tiefgang sorgen und wie gewohnt 
kann man an seinem Kámpfer und 
Matches fleiBig herumkonfigurieren. 
Mehr zum neuen Tekken gibt's, wenn 
wir eine spielbare Version in die Fin- 
ger bekommen! E 


Fight-Lab: In. diesem erweiterten um müsst ihr, — 


verpackt in eine Story, einen Super Combot erschaffen." 7 


Dirt Showdown 


Mehr Action, mehr Stunts, mehr Show! Mehr Spaß? 


dings nicht enthalten. Stattdessen 
stehen verschiedene Spielmodi 
wie Head-to-Head, der Destruc- 
tion Derby-ahnliche Rampage- 
Modus oder Joyride zur Auswahl. 
Wahrend ihr in Ersterem gleich- 
zeitig mit eurem Gegner Koffer- 
raum an Kofferraum startet und 
identisch aufgebaute Pisten auf 
Zeit inklusive Trick-Vorgaben ab- 
solvieren müsst, erkundet ihr im 
Joyride eine groBe Umgebung 
und arbeitet darin verschiedene 


u 


Querverkehr: Das Driften wurde durch kleine EX 


Herausforderungen wie 360-er, 
Drifts, Airs oder Hochgeschwin- 
digkeitspassagen ab. Um die Ra- 
serei noch spektakulárer zu insze- 
nieren, wurde an der Fahrphysik 
des Vorgángers etwas gedreht — 
etwa um Drifts zu vereinfachen. In 
der Praxis fühlt sich dies anfangs 
etwas ungewohnt an, ein weiteres 
Manko beim Arcade-Schwerpunkt 
ist die fehlende Cockpit-Perspek- 
tive in der von uns gespielten Vor- 
schau-Fassung des Spiels. 


c. 


taos 


Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 
Änderungen und Neuzugänge erkennt ihr an den passenden Buttons. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 

Agent Rockstar Games Nicht bekannt- Tales of Xillia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt - 

LIE Aliens: Colonial Marines Ge Sega 2012 LI Tekken Tag Tournament 2 Beat em Up Namco Bandai September 2012 

Anarchy Reigns Action Sega 6. Juli 2012 UPDATE] Th ing Spider- ture ` Actionvision 29. Juni 2012. 

— .  BssassnsCreed3 Action-Adventure Ubisoft — —  — 3l.Oktober2012. The Last Guardian Action- Adventure Sony 2012 

Atelier Meruru: The Apprentice of Arland Rollenspiel NIS America 25. Mai 2012 he Last of Us Action-Adventure — Sony Winter 2012. 

Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 19. Oktober 2012 от Clancy's Rainbow 6 Patriots Ego-Shooter Ubisoft 2013 

Borderlands 2_ Action 2K Games 21. September 2012_ ош Raider Action-Adventure — Square Enix 4, Quartal 2012 

Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2. Quartal 2012 uet) Transformers: Untergang von Cybertron Action Activision 31. August 2012 
ШШШ Crysis 3 Ego-Shooter Crytek 2013 WRC3 Rennspiel Black Bean Oktober 2012. 
Darksiders 2 Action-Adventure THQ 280012010 " Strategie 2K Games 2012. 

el or Alive 5 p em Up т. 7 ET o mg" Zone of the Enders HD Collection Action Konami Herbst 2012 
WE SC we 1 Quartal 2013 

apen Action ma PS VITA-NEUERSCHEINUNGEN | 

LIEU Dirt Showdown Rennspiel Codemasters 25. Mai 2012 Bioshock — Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 
mur Dishonored: Die Maske des Zorns Action-Adventure ` Bethesda Softworks 2012 — — (all of Duty: Allied Mobile Force Ego-Shooter Activision 3. Quartal 2012 

EXE Dm: Devil May Cry Action Capcom 2012. ICT Dragon's Crown Rollenspiel Vanillaware 2012 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt Final Fantasy X Rollenspiel Square Enix 2012 

LIE] Dragon's Dogma Rollenspiel Capcom 25. Mai 2012 Gravity Rush Action Sony 13. Juni 2012 
LIE Dust5l4 Ego-Shooter CCP Games Herbst 2012. LEGO Batman 2: DC Su jon-Adventure ` Warner Bros, Juni 2012 - 

mag Enemy Front Ego-Shooter City Interactive Oktober 2012 LittleBigPlanet Jump & Run Sony Sommer 2012 
ШШ Farlry3 Ego-Shooter Ubisoft 6. September 2012 Madden NFL 13 Sportspiel EA August 2012 

i jon-Rollenspiel Square Enix 2013. Marvel Pinball: Avenger Chronicles Simulation Zen Studios Frühling 2012 

Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel — Square Enix 1. Quartal 2013 Metal Gear Solid: HD Collection Action Konami 2012 

ueowt| Game of Thrones Rollenspiel Focus Home Entertainment 31. Mai 2012 Oddworld: Munch's Oddysee HD. Adver 

ШШШ Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 24. Mai 2012 - Phantasy Star Online 2 Online-Rollenspiel — Sega 2013 
Grand Theft Auto 5 Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt Puddle Geschicklichkeit Konami 2012. 

Hitman: Absolution Action Square Enix 2012 LIE] Resistance: Burning Skies Ego-Shooter Sony 30. Mai 2012 

worte] Homefront2 V r Crytek 2013. Retro City Rampage Action-Adventure ` VblankEntertainmentInc. — Wat 2017 

Insane Action-Adventure — THQ 2014 Smart As Musik- & Partyspiel Sony Nicht bekannt 

UPDATE] Inversion Action Namco Bandai 8. Juni 2012 Soul Sacrifice Action Nicht bekannt Nicht bekannt 

Killeris Dead Action Kadokawa baue 2013. Sound Shapes Jump & Run Sony Nicht bekannt 

worte] LEGO Batman 2: DC Super Heroes Action Warner Bros. Juni 2012 Street Fighter X Tekken Beat en Up Capcom 3, Quartal 2012 

LittleBigPlanet: Karting Rennspiel Sony 2 12 Super Monkey Ball: Banana Splitz Geschicklichkeit Sega 2012 
.  — Lollipop Chainsaw Action Warner Bros. 15. Juni 2012 Time Travelers Adventure Level 5 2012. 

— — london 2012: Olympic Games Sport Sega Juni 2012 Urban Trials Rennspiel Tate Multimedia 2012 
LIE Lost Planet 3 Action Capcom 2013 : , Adventure Aksys Games Nicht bekannt. 

Marden HEL 12 Sportspiel EA я Warrior's Lair Rollenspiel Sony 2012 

ШШ MaxPayne3 Action Rockstar Games 18. Mai 2012 wc: Rennspiel Black Bean 0 2012 

Medal of Honor: Warfigh : Zone of the Enders HD Action Konami 2012 


Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami Winter 2012 | —  PSN-NEUERSCHEINUNGEN | 
Metro: Last Light Ego-Shooter THQ 1. Quartal 2013 Alien Fear Ego-Shooter City Interactive Frühling 2012 
| ji i isney In i Counter-Strike: Global Offensive Ego-Shooter Valve Sommer 2012 
NBA Live 13 Sportspiel Electronic Arts 3. Quartal 2012 Datura Adventure Plastic 2012. 
ШШ Мі по Kuni: Wrath of the White Witch Rollenspiel Namco-Bandai 1. Quartal 2013 Double Dragon: Neon Action Majesco Juli 2012 
ШЕШ One Piece: Pirate Warriors Action Namco Bandai 2012. Dyad Action Shawn McGrath — 2017 
Persona 4 Arena Beat "en Up Atlus 3. Quartal 2012 Girl Fight Beat "em Up Majesco Juni 2012 
ШШШ PES2013 Sportspiel Konami 2012. Jet Grind Radio Sportspiel Sega 2012. 
UPDATE] Port Royale 3 Strategie Kalypso 4, Mai 2012_ Joe Danger: The Movie Action Hello Games 2012 
Prey 2 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt eisure Suit Larry HD Adventure Sierra On Line 2012 
ШШШ Resident Evil 6 Action Capcom 20. November 2012 MTG: Duels ofthe Planeswalkers2013 — Strategie Wizards of the Coast Juni 2012 
ШШШ Rocksmit Musik- & Partyspiel Ubisoft 11. Oktober 2012 Pixeljunk 4am Musik- | i 
Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital Nicht bekannt Resident Evil: The Darkside Chronicles HD Action Capcom Juni 2012 
mag Sleeping Dogs Action Square Enix 17. August 2012 - Rock Band Blitz Musik- i 
: Thieves in Ti Jump & Run Herbst 2012 Rock of Ages nn Strategie Mi 2012 
Sniper: Ghost Warrior 2 Ego-Shooter City Interactive 3. Quartal 2012 їйї] Sonic the Hedgehog 4: Episode 2 , Sega 16.Mai 2012 
u Sniper Elite V2 a 305 Games Mai 2012 EIS The Pinball Arcade тетт FarSight Studios Mai 2012 
Sorcel y ion-Adventure Sony — — 1 1 1 2.Quartal2012. Sportspiel Activision Juli 2012 
wwe] South Ek The Game om THO ТҮ 2 13 Virtua Fighter 5 Final Showdown Beat "em Up Sega Sommer 2012 
Io) Starhawk Action Sony 11. Mai 2012 
ШШ Star Trek Action Namco Bandai 1. Quartal 2013 [IM HEFT Ё Weitere Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
[ШЕШ Tales of Graces F Rollenspiel Namco Bandai 2012 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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play? vorschau 


Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erháltlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher sel- 
ten, heute háufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschlieBlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 


= Ausgabe 
08/2011 


PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play3- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STARKEN UND SCHWACHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geárgert, dass alle , Pro 
& Contra"-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Argernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Grofie Stárke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT rrr 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 М] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewáhlt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG AuHuuuuuurr8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Ses 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 


MEHRSPIELER Hull" r7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


CH Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
CH Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Є! Manchmal unklare Spielerführung 

Є! Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (KI, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Géttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwáchen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: The Witcher 2 (nur für PC & Xbox, Skandal!) 
Hört gerade: Slash — Apocalyptic Love 
Sieht gerade: Tatort, jeden verdammten Sonntag! 


Liebäugelt mit: Dem Kauf eines neuen Autos. Und zwar 
nicht aus Vernunft, sondern aus purer Lust am schónen 
Vierrad – und weil die U-Bahn in Nürnberg gefühlt nur alle 
30 Minuten fáhrt. In der Verlosung: Toyota Corolla von 
1974, Mustang Cabrio und ein brauner Retro-Porsche. 


Top-Titel der Ausgabe: Aliens — Colonial Marines 
Flop-Titel der Ausgabe: Dirt Showdown 


Spielt gerade: Journey, Civ 5 (PC), Battlefield 3 
Liest gerade: Lucifers Hammer (Was für ein Walzer!) 
Sieht gerade: Community (grandiose US-Comedy-Serie) 


Und sonst: Sebastian ist verliebt. Die Neue in seinem Leben 
heißt Bialetti Brikka. Und sie macht ganz hervorragenden 
Kaffee. Der schmeckt so gut, dass Sebastian gern auch 
abends nen Latte tankt. Dementsprechend wenig schlaft 
der Mann. Er ist immer müde. Aber da hilft ja Kaffee! 


Top-Titel der Ausgabe: Warriors Orochi 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Snipers 


Thomas Eder // Redaktion 


Spielt gerade: Lumines, Tiger Woods 2013 
Hört gerade: The Chromatics — Tick of the Clock 
Sieht gerade: Limelight (DVD) 


Und sonst: Las Vegas, die Stadt der Sünde, hat es dem Kolle- 
gen Eder schwer angetan. Obwohl er sich am Global Gamer's 
Day gewohnt gesittet verhalten hat, gibt's seitdem eine 
Strafe nach der anderen: Defekte Autos, kaputte Hotelsafes, 
funktionslose Router und weitere nette Alltagsfreuden ... 


Top-Titel der Ausgabe: Ni no Kuni 
Flop-Titel der Ausgahe: Snipers 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: FIFA Street 
Liest gerade: Danny Goldberg – Unter Genies 
Hört gerade: Jack White - Blunderbuss 


Und sonst: Die diesjährigen Pfingstfeiertage werden aus- 
schließlich für einen musik-therapeutischen Selbstversuch 
genutzt. Drei Tage auf einem Jazz-Festival in Österreich. 
Wie wirkt sich sowas auf Physis und Psyche aus? Kann man 
danach je wieder im Alltag Tritt fassen? 


Top-Titel der Ausgabe: Rocksmith 
Flop-Titel der Ausgabe: Snipers 


David Mola // Layout 
Spielt gerade: NfS: Shift 1+2, Mass Effect 1 


Hört gerade: Flying Colors - Flying Colors // Beyond the 
Bridge — The Old Man and the Spirit // Dreamscape - Everlight 
Und sonst: Viele tolle neue CDs, selbst einen feinen Gig 
gespielt, Geburtstag gefeiert, dazu noch ein ÜBERRAGENDER 
Auftritt der wunderbaren Band „Haken“ aus England und ein 
bisschen Aftershow-Smalltalk mit den Jungs (siehe Bild). Der 
April war sehr sehr gut zu mir! 


Top-Titel der Ausgabe: Rocksmith 
Flop-Titel der Ausgabe: Snipers 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt mittlerweile: hoffentlich eine Vorschau- oder 
Import-Version von Rocksmith. Bitte, bitte, bitte!!! 


Hört gerade: Animals As Leaders: Weightless, The Black 
Keys: El Camino, Miles Davis, The Glenn Miller Orchestra 


Sieht gerade: Alien-Quadrilogy (Blu-ray), Immortals (im 
Flieger), 21 Jump Street und Battleship (Kino). 


Und sonst: Grüßt herzlich die anderen Branchen-Rabauken, 
die mit beim Aliens-Event in Dallas waren. Prost! :) 


Top-Titel der Ausgabe: Rocksmith 
Flop-Titel der Ausgabe: Snipers 


Sascha Lohmiiller // Redaktion 
Spielt gerade: Everquest, FM12, BF3, Dragon’s Dogma 
Hort gerade: Dark Tranquillity 
Liest gerade: Zieh dich aus, du alte Hippe! 


Und sonst: Hat seinen uralten Mazda gegen ein etwas jün- 
geres und vor allem besser erhaltenes Modell eingetauscht, 
bis genug Kohle für einen Neuwagen angeháuft ist. Dank der 
eingebauten Gasanlage macht Tanken sogar wieder Spaß. 
Suck it, Mineralölkonzerne! 


Top-Titel der Ausgabe: Dragon’s Dogma 
Flop-Titel der Ausgabe: Snipers (was für ein Sch... marrn) 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: | Am Alive 
Liest gerade: Bag of Bones von Stephen King 
Hört gerade: Christina Lux: Coming home at last 


Und sonst: Verbringt sie derzeit ihre Abende und 
Wochenenden damit, ihren verwilderten Garten umzu- 
graben, auf dass er sich in eine gemütliche Freizeit- und 
Grill-Oase verwandeln móge. Und nicht zuletzt: in ein 
ausbruchsicheres Katzen-Gehege! 

Top-Titel der Ausgabe: Darksiders 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Max Payne 3 


Stefanie Zehethauer // Layout 


Spielt gerade: Silent Hill: Downpour 
Hört gerade: The John Butler Trio 
Liest gerade: Tino Hanekamp, So was von da 


Und sonst: Freut sich auf ein Wochenende mit Mehrseillän- 
gen-Klettertouren im Elbsandsteingebirge. Um sich optimal 
vorzubereiten, könnte man durchaus an Schmirgelpapier 
üben - die Felsen dort sind nicht grade flauschig. Vielleicht 
ware es eine bessere Idee, einfach wandern zu gehen? 
Top-Titel der Ausgabe: Far Cry 3 


Flop-Titel der Ausgabe: Summer Stars 2012 


David Martin // Online-Redaktion 


Spielt gerade: FIFA 12, Battlefield 3 
Hört gerade: Rancid 
Sieht gerade: Die Simpsons 


Und sonst: Freut sich über die Ankündigung von Crysis 3 
und hat bereits seinen Nanosuit in die Reinigung gegeben. 
Schließlich muss der Alienschleim aus vorherigen Einsätzen 
wieder runter. Doch bevor die Mission beginnt, ballert er sich 
munter weiter durch Battlefield 3. Bam! 


Top-Titel der Ausgabe: Crysis 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Warriors Orochi 3 


Tolle Wurst: Deutsche Dragon's Dogma-Käufer be- 
kommen keinen Code. 


Die hiesige Fassung von Capcoms Rollenspiel enthált hingegen 
der ursprünglichen Ankündigung nun doch keinen DLC-Code für 
die Demo zu Resident Evil 6 — der Hersteller erklart dies mit der 
noch ausstehenden USK-Freigabe für seinen kommenden Horror- 
Shooter. Als Entschádigung sollen knapp 100 kostenlose Dragon's 
Dogma-Quests im PSN angeboten werden. Ein schwacher Trost ... 


Asiatischer Entwickler, westliches Rollenspiel — und es funktioniert tatsächlich! 


ROLLENSPIEL | Das Herz steht 
in der Literatur für viele Dinge: 
Liebe, Mut oder Leidenschaft. In 
Dragon's Dogma hingegen steht 
das Herz für das Schicksal, genau- 
er gesagt nur ein bestimmtes Herz: 
das eurige. Der Held des Spiels 
lebt námlich in einer klassischen 
Fantasy-Welt, die in regelmaBigen 
(aber Jahrhunderte umspannen- 
den) Abstánden von einem bósen 
Drachen heimgesucht wird. Als 
das Heimatdorf des Protagonisten 
angegriffen wird, ist er der Einzige, 
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der sich dem fiesen Lindwurm ent- 
gegenstellt und ihn gar verletzen 
kann. Der Drache sieht dies als ein 
Zeichen des Schicksals und ver- 
schlingt kurzerhand das Herz eu- 
res Alter Ego — autsch! Statt nun 
jedoch sein Leben zu verwirken, 
ist der Held an den Drachen ge- 
bunden: Er ist einer der sogenann- 
ten Erweckten und sein Schicksal 
ist es, dem Schuppentier gegen- 
überzutreten. Und genau an die- 
ser Stelle beginnt eure Reise in 
Dragon's Dogma. 


Charakter-Frage 

Bevor ihr euch jedoch auf die Fahr- 
te des Drachen macht, erstellt ihr 
genretypisch einen Helden nach 
eurem Gusto. Die Auswahlmóg- 
lichkeiten bezüglich des äußeren 
Erscheinens sind dabei schier un- 
endlich. Ihr bestimmt Geschlecht, 
Hautfarbe, Frisur, Augenfarbe, Kór- 
perumfang, Stimme, ja sogar den 
Gang und die Kórperhaltung des 
Protagonisten — vorbildlich! Nach 
dem eingangs erwähnten Kampf 
gegen den Drachen wáhlt ihr dann 


auch schlieBlich eure Klasse. An- 
fangs stehen euch nur die drei Ba- 
sisklassen Kämpfer, Magier und 
Streicher (eine Art Schurke/Bo- 
genschütze) zur Verfügung. Spa- 
ter schaltet ihr noch jeweils eine 
Prestigeklasse sowie drei Hybrid- 
karrieren frei. Aus dem Kámpfer 
mit Schwert und Schild wird so ein 
zweihánderschwingender Krieger, 
aus dem Streicher wird ein Waldlàu- 
fer und der Magier bildet sich zum 
Erzmagier fort. Die Hybridklassen 
stellen — wie es der Name schon 


www.playdrei.de 


: An ES und ähnlich großen 


ht hakelige A 


6485; 21 
1193/1 
930 


Bus 
Abwehr 
Magische Abwehr 


584 
292 


368 
117 
230 
234 
342 
177 


Vermindert den durch physische Ang 
erlittenen Schaden beträchtlich 


Komplex: с Die R Rollenspielelemente von Dragon’ $ Dogma Sind recht? „© Le 


tiefgreifend und erfordern taktisches Denken nichts für Neulinge. 


verrät — eine Mischung aus den 
drei Grundklassen dar. Der Mys- 
tische Ritter etwa ist eine Art Pa- 
ladin mit Streitkolben, schwerer 
Rüstung und magischen Schilden, 
der Assassine ist ein gut gepan- 
zerter Jäger und der Magische Bo- 
genschütze verstärkt seine Pfeile 
durch magische Effekte. Dass die- 
se sechs erweiterten Klassen erst 
später im Spiel zur Verfügung ste- 
hen, ist nicht weiter schlimm, denn 
bei bestimmten NPCs könnt ihr je- 
derzeit eure Klasse wechseln. Eure 
Stufe und eure Ausrüstung behal- 
tet ihr dabei, lediglich der soge- 
nannte Rang der Klasse muss erst 
hochgelevelt werden. 

Eng mit diesem Rang verbun- 
den sind eure Fertigkeiten. Davon 


1) Eine Party hat bei Rollenspielen nichts mit Geburtstagsfeiern zu tun, sondern beschreibt eine Gruppe mehrerer Helden, die vom Spieler gesteuert wird. 
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legt ihr jeweils eine auf die Tas- 
ten Kreis, Dreieck und Viereck. 
Durch Drücken der R1- bzw. L1- 
Taste schaltet ihr zudem zwischen 
den Fáhigkeiten der Primár- und 
der Sekundárwaffe um. Ohne be- 
tátigte Schultertaste beharkt ihr 
die Gegner nur mit Standardan- 
griffen oder interagiert mit Objek- 
ten und Personen. Dieses System 
klingt auf den ersten Blick kompli- 
ziert und erfordert auch etwas Ein- 
gewóhnung, nach einer Weile geht 
die Aneinanderreihung der Fertig- 
keiten aber locker von der Hand. 
Je nach Rang eurer Klasse schaltet 
ihr zudem neue Skills frei. Spátes- 
tens nach ein paar Stunden habt 
ihr so mehr Fáhigkeiten angesam- 
melt, als ihr Tasten belegen kónnt 


— es kommt also eine gewisse Prise 
Taktik und Vorausplanung ins Spiel. 
Apropos Taktik: Wer nun denkt, all 
diese Fertigkeiten und erweiter- 
ten Klassen wáren kostenlos und 
man kónnte munter herumprobie- 
ren, der irrt. Jede Klasse und jede 
Fáhigkeit muss über sogenannte 
Disziplinpunkte freigeschaltet wer- 
den. Diese erhaltet ihr automatisch 
durch erledigte Quests und Stufen- 
aufstiege. Ihr müsst also nicht nur 
abwágen, welche Skills ihr auf eure 
begrenzten Hotbuttons legt, son- 
dern auch, in welcher Reihenfolge 
ihr die einzelnen Fáhigkeiten frei- 
schaltet. Diese Rollenspieltiefe mag 
den ein oder anderen Genreneuling 
überfordern, sorgt aber für enorme 
Langzeitmotivation. 


Ein Herz und eine Seele 
Genreneulinge sollten aber sowie- 
so einen Bogen um Dragon's Dog- 
ma machen. Denn ähnlich wie 
Dark Souls oder dessen Vorgánger 
Demon's Souls peilt Capcom hier 
eine erfahrenere Zielgruppe an. 
Zwar erreicht der Schwierigkeits- 
grad nie die sadistischen Spháren 
der beiden Souls-Titel, bleibt aber 
stets auf einem áuBerst knackigen 
Level. Dafür sorgen gleich mehre- 
re Faktoren. 

Da wáre beispielsweise das Va- 
sallen-System. Ahnlich wie in klas- 
sischen Party!-basierten Rollen- 
spielen begleiten euch bis zu drei 
dieser menschenähnlichen We- 
sen. Einer der Vasallen begleitet 
euch permanent und ihr dürft so- 
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herumstehend е Vasallen 
anderer Spieler herunter. 


Zum Wegrennen: Manche cfr dieser Hohlentroll Sind vo 


Capcom absichtlich so platziert, da 


gar sein Aussehen, seine Klasse 
und seinen Charakter bestimmen. 
Die anderen beiden heuert ihr bei 
Bedarf an. Dazu sprecht ihr entwe- 
der die Uberall in der Spielwelt he- 
rumwandernden Vasallen an und 
bittet sie, euch zu folgen, oder ihr 
reist an speziellen Monumenten 
in eine Art Astralebene, den soge- 
nannten Rift, wo sich meist ein run- 
des Dutzend der Begleiter aufhált. 
Genau wie euer Alter Ego gehóren 
Vasallen einer der neun Klassen an 
und sind mit unterschiedlichen Fá- 
higkeiten ausgestattet. So kónnt 


66 | 06.2012 | play? 


ihr sie umgehen solltet. ye 


ihr gezielt auf Schwachstellen in 
eurer Gruppenzusammenstellung 
reagieren. Ein Gegner teilt zu viel 
Schaden aus? Dann holt euch ei- 
nen weiteren Heiler in die Gruppe. 
Ihr müsst gegen fliegende Feinde 
bestehen? Zu diesem Zweck gibt 
es Fernkämpfer. Auch dadurch 
wird Dragon’s Dogma um eine wei- 
tere, komplexe taktische Kompo- 
nente bereichert — Rollenspieler 
klassischer Schule wird’s freuen. 
Nettes Gimmick: Seid ihr mit 
dem Internet verbunden, könnt ihr 
euch die Vasallen anderer Zocker 


Starthilfe: So intelligent sich die Vasallen meistens auch verhalten, so oft 


segnen sie das Zeitliche. Per Tastendruck belebt ihr sie aber wieder. 


herunterladen — inklusive freige- 
schalteter Skills und Ausrüstung. 
Mehr noch: Seid ihr ausgeloggt 
oder ruht euch in einem Gasthaus 
aus, kann euer permanenter Be- 
gleiter auf dieselbe Art und Weise 
bei anderen Spielern aushelfen. 
Als Lohn dafür bringt er nützliche 
Gegenstände mit. 

In den Kämpfen agieren die Va- 
sallen übrigens autark. Ihr könnt 
ihnen zwar rudimentäre Befehle 
wie „Helft mir!“ und „Folgt mir!“ 
zurufen, aber die Wahl des Ziels 
und der Einsatz der Fähigkeiten 
wird ganz der Kl überlassen — und 
die verrichtet einen durchaus so- 
liden Job. Während unseres Tests 
ließ sich zwar der ein oder andere 
Aussetzer verzeichnen, gerade was 
die Wegfindung anbelangt, aber im 
Großen und Ganzen unterstützen 
euch die Vasallen ordentlich. 

Das ist allerdings auch bitter 
nötig, denn die Kämpfe selbst lau- 
fen taktisch sehr anspruchsvoll 
ab. Zwar ähnelt das Kampfsys- 
tem dem von Kingdoms of Amalur: 
Reckoning, ist also sehr actionbe- 


Q Hilfe leissen 


tont, läuft aber deutlich defensiver 
ab. Wer sich blind in die Kämpfe 
stürzt, istgerade bei größeren Geg- 
nern schneller überrumpelt, als er 
reagieren kann. Das liegt vor allem 
daran, dass die KI-Feinde sehr ge- 
schickt vorgehen. Sie umzingeln 
euch, greifen bevorzugt von hinten 
an und ziehen sich bei einer dro- 
henden Niederlage auch schon 
mal zurück, um sich zu sammeln 
— großartig. Erschwert wird euch 
das Kämpfen zudem durch das 
Ausdauer-System. Jeder Sprint, 
jede Klettereinlage und jeder ge- 
blockte Angriff verbraucht einen 
Teil der orangefarbenen Ressour- 
ce. Geht die Ausdauer gänzlich 
zur Neige, geht euer Charakter er- 
schöpft in die Knie, ist handlungs- 
unfähig und somit ein leichtes Ziel. 
Es ist also äußerst wichtig, in län- 
geren Kämpfen regelmäßig Ruhe- 
pausen einzulegen, euch ein we- 
nig zurückzuziehen und euch zu 
erholen. Dadurch dauern Kämp- 
fe gegen (Mini-)Bosse auch schon 
mal rund zehn Minuten — für Un- 
geduldige ein Graus, für Freunde 
taktischer Kámpfe ein Segen. 
Moment, haben wir da vor- 
hin etwas von Klettereinlagen ge- 
schrieben? Richtig: Anders als in 
den meisten Rollenspielen kann 
euer Held in Dragon's Dogma nicht 
nur springen, sondern sich auch 
an Vorsprüngen hochhangeln und 
über Dácher und Burgmauern 
klettern — Assassin's Creed làsst 
grüßen. Zwar ist es etwas unrea- 
listisch, dass sich jemand in einer 
Plattenrüstung hüpfend über die 
Zinnen der Stadt bewegt, aber was 
soll's, wir finden's toll! Auch in den 
Kámpfen kommt euch die Kraxe- 
lei zugute. GroBe Gegner wie Zyk- 
lopen dienen euch und auch euren 
Vasallen nämlich als Klettergerüst. 
Wáhrend ihr dann an den Beinen, 
Flügeln, dem Rücken und derglei- 
chen hängt, schlagt ihr weiter auf 
die Feinde ein. Oftmals lassen sich 
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Stark: Die Animationen der einzelnen Charaktere sind wirklich schick anzuschau- 
en. Hier übrigens gut zu sehen: die seltsamen schwarzen Ränder oben und unten. 


als Nahkämpfer auch nur auf die- 
se Weise die Schwachstellen errei- 
chen, etwa das Auge des Zyklopen. 
Was auf dem Papier schon einmal 
innovativ klingt, funktioniert auch 
in der Praxis durchaus passabel. 
Von all den Features, die Dragon’s 
Dogma ausmachen, ist dies jedoch 
das unausgereifteste. Zum einen 
,Clippt" eure Spielfigur in die Geg- 
ner hinein (d. h. die Kollisionsab- 
frage ist fehlerhaft), zum anderen 
ist die Kletterei eine sehr hakelige 
Angelegenheit. Des Ófteren bleibt 
ihr in irgendwelchen Kniekehlen 
oder Armbeugen hángen und wisst 
nicht genau, warum euer Charak- 
ter in dieser Szene nicht weiter- 
klettert — nervig. 

Von den Vasallen und der Kra- 
xelei einmal abgesehen, gibt sich 
Dragon's Dogma aber betont klas- 
sisch. Ihr erledigt Quests, die sich 
in Story- und Nebenauftráge unter- 
teilen, erhaltet dafür genau wie für 
besiegte Feinde Erfahrungspunkte 
und rüstet euren Helden auf. Geg- 
ner bleiben immer auf derselben 
Stufe, leveln also nicht wie in der 
Elder Scrolls-Reihe mit. Dadurch 


ik 
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fühlt ihr euch auf der einen Seite 
máchtig, wenn ihr einmal wieder 
alte Gebiete mit kleineren Feinden 
besucht, trefft aber auf der ande- 
ren Seite natürlich auch auf Geg- 
ner, die noch viel zu stark für eu- 
ren Recken sind. Dragon's Dogma 
macht daraus sogar ein Spielele- 
ment und platziert hin und wieder 
fiese Gegner in den Dungeons, die 
ihr umgehen solltet — auch das er- 
innert an Dark Souls. 


(Un)bunter Mix 

Die Optik erinnert ebenfalls an alte 
Rollenspielbekannte. Auch wenn 
die Screenshots es nicht so gut 
wiedergeben: In Bewegung sieht 
Dragon's Dogma aus wie eine Mi- 
schung aus Dark Souls und Sky- 
rim. Alles ist in Braun- und Grün- 
tónen gehalten, die Spielwelt wirkt 
dreckig, verwaschen und rau, bun- 
te Farben à la Reckoning sucht man 
vergebens. Qualitativ müssen da- 
bei aber Abstriche gemacht wer- 
den. Der Spielcharakter und seine 
Vasallen sind zwar detailliert darge- 
stellt und gut animiert, die Umge- 
bungen wirken aber unscharf und 


eg cs 
Chaotisch: In Massengefechten mit einem Dutzend Gegner und drei 
Vasallen wird es schwer, den Überblick zu behalten — aufgepasst! 


matschig und auch manch ein NPC 
in den Stádten hátte ein paar Po- 
lygone mehr vertragen. Das größ- 
te Manko in technischer Hinsicht 
sind aber aufploppende Texturen 
und, was noch viel stórender ist, 
aufploppende NPCs. Lauft ihr etwa 
durch eine Stadt, werden nicht nur 
die Wände der Häuser erst sehr 
spät geladen, sondern teilweise er- 
scheinen NPCs auch erst, wenn ihr 
schon fünf Meter vor ihnen steht. 
So stimmig die Welt daher auch ist, 
so etwas kostet enorm Atmosphä- 
re. Ebenfalls seltsam: Am oberen 
und unteren Bildschirmrand pran- 
gen dicke schwarze Balken. Hier 
wollten die Entwickler wohl ein paar 
Zeilen Auflösung sparen. Gebracht 
hat es jedoch nicht viel, denn ge- 
rade in weitläufigen Außenarea- 
len geht die Framerate mitunter in 
die Knie. Sehr gelungen sind aller- 
dings die Lichteffekte, die vor allem 
nachts eine wichtige Rolle spielen. 
Denn wenn in Dragon’s Dogma die 
virtuelle Sonne untergegangen ist, 
wird es pechfinster — eine mitge- 
führte Laterne ist daher Pflicht. 
Keine Blöße gibt sich Capcom 
bei der akustischen Untermalung: 
Sprecher, Hintergrundmusik und 
Soundeffekte sind sehr stimmig 
und passen perfekt zum Gesche- 
hen. Lediglich der gruselige Ti- 
telsong im Hauptmenü wirkt de- 
platziert und klingt eher nach der 
japanischen Antwort auf The Ras- 
mus. Wer nach diesem Angriff auf 
seine Ohren dem Spiel dennoch 
eine Chance gibt, wird mit einem 
wirklich guten, knackig schweren 
Rollenspiel der klassischen Sorte 
belohnt. SL 


Im Vorfeld war ich ja skeptisch, ob Capcom sein 
Versprechen wahr machen kann, ein westliches 
Rollenspiel zu erschaffen. Immerhin sahen erste 
Trailer doch relativ bunt aus. Umso überra- 


schender ist für mich daher, dass sich Dragon’s 
Dogma trotz der Hack&Slay-Kämpfe, trotz der Va- 
sallen- und Kletterfeatures sehr klassisch spielt, 
nicht zuletzt aufgrund des doch recht hohen 
Schwierigkeitsgrads und der taktischen Tiefe. Al- 
lerdings sollte jeder, der mit dem Gedanken spielt, 
sich Dragon’s Dogma zuzulegen, eine gewisse 
Einarbeitungsphase einplanen. Die Steuerung und 
die RPG-Elemente sind recht komplex und bis 
man alle Facetten des Spiels erfasst hat, dauert 
es eine Weile. Wenn es dann so weit ist, entfaltet 
Dragon’s Dogma aber seinen ganzen Reiz. 
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Dragon's Dogma 
- Ems Termin: 25. Mai 2012 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 


USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK ГЕССЕ ugg 
720p 1080p[ ] optionaler 3D-Modus [_] 


Gute Charaktermodelle, grobe Umgebungen, 
aufploppende Texturen/NPCs 


SOUND ЕЕЕ Е Е Е 
Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Gute (ausschlieBlich englische) Sprecher, 
passende Soundeffekte & Musik 


BEDIENUNG  SEHH HH MNT 


Sixaxis-Steuerung Г] Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional" 
Installationsgröße: ca. 4,5 GByte (erforderlich) 


Solide, komplexe Steuerung, an einigen Stellen 
allerdings hakelig 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: freies Speichern 


Mit der Story seid ihr 25 Stunden bescháftigt, wer 
alles erforscht, braucht laut Entwickler über 100. 


PRO & CONTRA 

@9 Komplexe Rollenspiel-Kost 

@d Tolle, raue Atmosphäre 

CH Knackig fordernder Schwierigkeitsgrad 
CH Innovatives Vasallen-System 

Є) Steuerung an einigen Stellen unausgegoren 


өз Technik mit einigen Unzulanglichkeiten 


Wertuna & Fazit 
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Meinung 


„Viel Lizenz-Gedöns, 
aber wenig dahinter!“ 
Toni Opl Redakteur 


> T 
v. 


Von einem Motocross-Rennspiel mit offizieller 
Lizenz erwarte ich nicht nur Original-Fahrer, -Bi- 
kes und -Strecken, sondern auch eine möglichst 
akkurat nachempfundene, zumindest aber im 
Ansatz nachvollziehbare Fahrphysik. Davon ist 
MUD leider weit entfernt. Größter Kritikpunkt ist 
die hakelige, ungenaue Steuerung, welche fein- 
fühlige Lenkmanóver und geschicktes Abfahren 
der buckeligen Pisten fast unmóglich macht. 
Man pflügt halt wild durchs Gelánde und schafft 
es irgendwie ins Ziel. Trick-Events gestalten sich 
langweilig, anspruchslos und weitgehend unspek- 
takulär. Ich rate deshalb zur MX vs. ATV-Serie 
von THQ. Und wenn es doch übertrieben und 
unrealistisch zugehen soll, dann wáre Disneys 
Quad-Raserei Pure meine erste Wahl. 


MUD: FIM Motocross 


EU Termin: 20. April 2012 

7W Hersteller: dtp Entertainment 
9 Entwickler: Milestone 

| USK-Freigabe: ab 6 Jahren 


6 T 
Ls N m Preis: ca. 45 Euro 


GRAFIK LOCOCO aak 


720pM@ 1080p optionaler 3D-Modus 


Steife Animationen, Framerate nicht konstant. 
Strecken und Umgebung sehen ordentlich aus. 


SOUND PT TK) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/- 


Akzeptable Motorgeräusche, belangloser Sound- 
track mit starker Punkrock-Schlagseite 


BEDIENUNG NuHHHHH"rrr6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion || 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 
Die Steuerung ist hakelig und lässt sowohl Feinge- 

fühl wie auch Feedback vom Untergrund vermissen. 
EINZELSPIELER Bee 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 


Speichersystem: automatisch nach Rennen 


Die verschiedenen Events bieten Abwechslung, 
die Fahrphysik ist nirgends richtig gelungen. 


MEHRSPIELER SHEP 6 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: - 
Euch erwarten Einzelrennen und MXoN-Events 
(Nationen-Meisterschaft), auf Wunsch mit 
Kl-Fahrern zur Auffüllung des Fahrerfelds. 


PRO & CONTRA 


o 
o 


Original-Fahrer, -Bikes und -Sponsoren 
Die Reifen ziehen tiefe Furchen ... 

-. die fahrtechnisch aber irrelevant sind. 
Anspruchsloses Tricksystem 

Viel zu strenges Rücksetzsystem 


Hélzerne Charakteranimationen 


Wertung & Fazit 


60 


Unausgegorene Offroad- 
Hüpferei. Hier gibt es 
bessere Alternativen! 
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oO = 
LT 200,000! 


Scrub: Wenn ihr solch ein Manöver sicher land р M. 
zündet der Fahrer kurzzeitig den Turbo.» e 


MUD: F 
World Championship 


" 


Große Namen und Marken machen noch kein tolles Spiel. 


RENNSPIEL | Das italienische 
Studio Milestone hat sich nahe- 
zu komplett dem Rennsport ver- 
schrieben. Egal ob auf zwei (SBK, 
MotoGP) oder vier Rádern (Super- 
stars V8, WRC) — neben Originalli- 
zenzen setzten die Entwickler in ih- 
ren Serien bislang auch immer auf 
ein móglichst authentisches Fahr- 
verhalten. Gemäß dieser Tradition 
sicherte man sich auch für MUD: 
FIM Motocross World Champion- 
ship die Lizenzen für die entspre- 
chenden Rennligen (MX1, MX2, 
MXoN) sowie für Fahrer, Teams, 
Motorradhersteller und Sponsoren. 
Das Gameplay hingegen orientiert 
sich nur teilweise an der Realitat. 
Gegliedert ist MUD in zwei Be- 
reiche: Im „Offiziellen Modus" geht 
ihr mit Original-Fahrern an den 
Start und bestreitet wahlweise Ein- 
zelrennen, eine komplette Meis- 
terschaft oder das Monster Ener- 
gy MXoN (Motocross of Nations), 
bei dem am Saisonende die besten 
Nationen gegeneinander antreten. 
Im Gegensatz dazu setzt ihr bei 
der ,MUD World Tour" auf ei- 
nen von vier fiktiven Charakteren, 
ackert euch durch 15 frei erfun- 
dene Veranstaltungen und kauft 
mit verdienten Preisgeldern Fáhig- 
keiten-Upgrades und Ausrüstung 
für euren Fahrer. Neben normalen 


Rennen mit 16 Teilnehmern stehen 
hier auch Kontrollpunkt-Rennen, 
Duelle, Ausscheidungs-Cups und 
Trick Battles auf dem Programm. 
Bei Letztgenannten katapultiert ihr 
euch über riesige Sprungschanzen 
und vollführt allerlei waghalsige 
Kunststückchen, die ihr jedoch erst 
im „Trick-Geschäft“ käuflich erwer- 
ben müsst. Wenn das nur im ech- 
ten Leben auch so einfach wáre ... 


Stuntmen 

In den normalen Rennen werdet 
ihr ebenfalls zum Tricksen ange- 
halten, denn sauber gestandene 
„Scrubs“ (siehe Bild oben) ver- 
schaffen euch einen kurzzeitigen 
Temposchub. Auch der Verzehr 
von Energydrinks mitten im Renn- 


“Seltsam und anspruchslos: Gekaufte Tricks 
werden durch simple Tastenfolgen ausgelöst. ech 


chaos sorgt für einen kurzen Ge- 
schwindigkeits-Boost. Allein da- 
ran erkennt man, dass sich MUD 
trotz aller offiziellen Lizenzen eher 
an Fans simpler Spaß-Rasereien 
als an eingefleischte Simulations- 
Freaks richtet. 

Doch selbst die Arcade-Fraktion 
kann Milestones neuester Streich 
nicht richtig zufriedenstellen, denn 
die hakelige, ungenaue Steuerung 
und die ungelenken Charakter- 
animationen lassen nur wenig Mo- 
tocross-Feeling aufkommen. Und 
dann wurde auch noch Potenzial 
verschenkt: Die Reifen der Bikes 
ziehen zwar tiefe Furchen in den 
Untergrund, aufs Fahrverhalten 
haben die Spurrinnen aber keinen 
spürbaren Einfluss. OPL 
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Zum Wegwerfen: Natürlich fehlen in einem Leichtathletikspielgme 
auch Disziplinen wie Hammerwurf oder Speerwerfen nicht. г: 


Summer Stars 2012 


Das Wetter wird besser und schon beginnt die 


Leichtathletiksaison — im realen Leben wie auf der PS3. 


SPORTSPIEL | Genau zwei Mal pro 
Jahr versorgt das Hamburger Ent- 
wicklerstudio 49Games die dar- 
benden Sportfans mit passenden 
Spielen zur Wintersport- bezie- 
hungsweise  Leichtathletiksaison. 
Und genau zwei Mal pro Jahr testen 
wir die Spiele auf Herz und Nieren, 
argern uns Uber die veraltete Gra- 
fik und weisen auf die schwanken- 
de Qualitát der einzelnen Diszipli- 
nen hin. Warum also sollten wir mit 
dieser Tradition brechen, wenn es 
die Entwickler auch nicht tun? 


Gemischte Gefühle 

In Summer Stars 2012 stürzt ihr 
euch in eine von insgesamt 18 Dis- 
ziplinen. Die schwanken — wie be- 
reits eingangs erwáhnt und auch 
von der Serie gewohnt — hinsicht- 
lich ihrer Qualitát enorm. Einige 
Wettbewerbe gehen leicht von der 
Hand und sorgen für kurzweilige 
Unterhaltung, wáhrend andere 
Disziplinen überflüssig sind und/ 
oder nerven. Mountainbiking etwa 
wirkt schlicht und ergreifend zu 
simpel, zu hakelig und zu schlecht 
angesichts der Vielzahl an Renn- 
spielen auf dem Markt. Die Sprint- 
wettbewerbe hingegen orientieren 
sich an Klassikern wie Summer 
Games und zeichnen sich durch 
wildes Stick-Gerüttel aus. Das 
mag seit 30 Jahren so Standard 
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sein, wirkt heutzutage aber anti- 
quiert. Dass es eben auch anders 
geht, zeigen Disziplinen wie das 
Florettfechten oder die Sprung- 
Wettbewerbe. Einfache, eingän- 
gige Steuerung, der Fokus auf 
Timing — hier werdet ihr wirklich 
kurzweilig unterhalten und auf hó- 
heren Schwierigkeitsgraden auch 
gefordert. 

Herzstück ist wieder einmal 
der Karrieremodus, in dem ihr ein 
Team eurer Wahl durch mehrere 
Ligen und verschiedene Wettbe- 
werbe lenkt und die Athleten stetig 
verbessert. Eingebettet wurde das 
Ganze wie schon beim letzten Win- 
tersportableger in eine nicht wei- 
ter erwáhnenswerte Story. Erster 
Pluspunkt dabei: Auf die Hand- 
lung mit Daily-Soap-Niveau wurde 


weitestgehend verzichtet. Zweiter 
Pluspunkt: Statt wie in den letzten 
Jahren Fantasie-Teams ins Rennen 
zu schicken, die auf dámliche Na- 
men wie White Wolves oder Goblins 
hóren, verkórpert ihr nun wieder 
einzelne Nationen. Aufgrund feh- 
lender Lizenzen kommt dadurch 
zwar immer noch keine Olympia- 
Stimmung auf, aber immerhin et- 
was mehr Atmospháre als in den 
Vorgángern. 

Gar nichts geándert hat sich 
hingegen bei der Technik. Die 
Stadionatmospháre ist solide, die 
Sprecher okay und die Grafik ma- 
ximal Durchschnitt, ohne groß- 
artige AusreiBer nach oben oder 
unten. Und das ist auch irgendwie 
ein passendes Fazit zum gesam- 
ten Spiel. SL 


: Florettfechten gehört zu den spaßigeren Wettbewer- 
ben, hier kommt es vor allem auf euer Timing kommt an. 


„Bessere Atmosphäre, 
ansonsten altes Spiel.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Kennt ihr den Film Und täglich grüßt das Murmel- 
tier? Ich fühle mich momentan wie Bill Murray 
und Summer Stars 2012 ist das Spiel gewordene 
dicke Frettchen. Das ist gar nicht mal böse 
gemeint, denn Beständigkeit ist ja grundsätzlich 
schon mal nichts Schlechtes. Und so machen 
auch einige Disziplinen durchaus seit Jahren 
zumindest kurzzeitig Laune, während 49Games 
bei der Atmosphäre sogar noch eine Schippe 
drauflegen konnte. Auf der anderen Seite aber 
ist die Engine mittlerweile völlig zugestaubt und 
auch auf so manch eine der Disziplinen würde 
ich liebend gern verzichten — wie gehabt eben. 
Wer also einen der Vorgänger besitzt, braucht 
die 2012er-Ausgabe nicht wirklich. Und der Rest 
eigentlich auch nicht. 


Summer Stars 2012 


PER Termin: 30. März 2012 

МӘ Hersteller: Deep Silver 
Entwickler: 49Games 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 


GRAFIK COOCOO aaa 
720p] 1080p optionaler 3D-Modus 
Athleten sehen okay aus, Umgebungen schwan- 
ken zwischen trist und nett 
SOUND PT lal ie 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Gute Stadionatmospháre, Sprecher nur 


Durchschnitt 
BEDIENUNG Haaaadarnn7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 


PlayStation Move: erforderlich 
Installationsgröße: - 


Meist eingängige Steuerung, mitunter nervige 
Disziplinen 


EINZELSPIELER BPS 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Events 


Neben Einzeldisziplinen führt ihr ein Nationen- 
team im Karrieremodus an die Spitze. 


MEHRSPIELER SMP 6 
Spieler online: - Spieler offline: 2-4 
Einen Online-Modus gibt es in diesem Jahr nicht, nicht 


einmal Bestenlisten. Dafür lassen sich die Sportarten 
mit bis zu vier Spielern im Splitscreen zocken. 


PRO & CONTRA 


Ә 
@ 
Ә 
Є 
Є) 


293 Einige Disziplinen überflüssig/nervig 


optional M 


Solide Wettkampfatmosphare 
Viele verschiedene Disziplinen 
Eingängige, simple Steuerung 
... die aber oft in nerviges Gerüttel abdriftet 


Grafisch wirklich trist 


Wertung & Fazit 


58 


play? | 06.2012 | 69 


Wer einen der Vorgänger 
hat, braucht's nicht. 
Tiefstes Mittelmaß. 


Meinung 


„Тор Gun oder doch 
eher Hot Shots?!" 


Christian Weigel Redakteur 


Selbst für eine Action-Flugsimulation ist Top Gun: 
Hard Lock ein ziemlicher Tiefflieger in Sachen 
Anspruch, Besonders für die Quicktime-Luft- 
kampfmanöver, die in einer Flugsimulation nichts 
verloren haben, gehüren die Entwickler mit dem 
Nachbrenner gefónt. Dem Spieler als Piloten der- 
таВеп die Flugkontrolle zu entreißen, dämpft mei- 
ne Motivation sehr. Auch die Inszenierung gewinnt 
keinen Oscar, geschweige denn einen Blumentopf: 
Die alten Asse aus dem Тор Gun-Film, Maverick 
und Iceman, sind immer noch als Instrukteure 

im Dienst, wáhrend der Akademiejahrgang 2012 
Sich mit einem nicht náher benannten Nahost- 
Despoten anlegt — und warum im 21. Jahrhundert 
alle Konfliktparteien auf die Kampfjets der 80er 
zurückgreifen, bleibt ungeklart. 


Termin: 05. April 2012 

| 73 Hersteller: 505 Games 
C" Entwickler: Kuju Entertainment 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


LLL Lal dt 


GRAFIK 


Irrer Iwan: Wenn euch eine aggressive MiG im Genick sitzt, 
dann sind hektische Ausweichmanöver angebracht. & 7 


720p 1080p|v| optionaler 3D-Modus 


Die absichtlich körnige Grafik kaschiert ihre 
eigenen Schwächen. 


SOUND CLOCOT 7 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Solide. Eine Mischung aus dem alten Top Gun- 
Soundtrack plus daran angelehnte Gitarrenjauler. 


BEDIENUNG HEUHHNHNHNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3,3 MByte (für Spielstánde) 


Kinderleichte Bedienung. Selbst Grobmotoriker 
werden in null Komma nichts zu Fliegerassen. 


EINZELSPIELER SMP r6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Die Missionen sind teils recht lang, die Rücksetz- 
punkte aber einigermaßen fair gesetzt. 


MEHRSPIELER SHRP 6 
Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2-4 


Kooperative Kampagne mit bis zu drei Piloten 
oder Online-Gefechte mit bis zu 16 Flugzeugen 


PRO & CONTRA 


Ә 
Ә 


Flugzeug-Geräusche wie im Film 
Ordentliche, simple Bedienung 
Lieblose Einsatzbesprechungen 

Miese Übersetzung, grobe Optik 

Alle Flugzeugtypen steuern sich gleich 


Ode Quicktime-Reaktionsspielchen 


Wertung & Fazit 


Wilde Luftkämpfe gegen 
feindliche MiGs und den 
eigenen Autopiloten! 


60 


70 | 06.2012 | play? 


ACTION | Jagdpiloten sind oft nur 
noch Knópfchendrücker, die ihre 
Ziele mit sündhaft teuren Lenkrake- 
ten auf Distanz ausknipsen. Manch- 
mal gibt es aber doch Situationen, 
in denen es im Kurvenkampf ans 
Eingemachte geht. Taktiken für die- 
se sogenannten ,,Dogfights“ lernen 
US-Marineflieger auf der Luftkampf- 
akademie ,Top Gun". Der gleichna- 
mige Film aus dem Jahr 1986, ein 
schamloses zweistündiges Propa- 
gandaepos für die US Navy, brach- 
te viele von uns wáhrend unserer 
Teenagerjahre darauf, dass schnel- 
le Flugzeuge, schmalzige Musik und 
große Fliegerbrillen eine unschlag- 
bare Kombination ergeben. 


Banditen auf sechs Uhr! 

Den Mythos dieses coolsten al- 
ler Fliegerfilme haben die Entwick- 
ler von Kuju auf ihre Action-Flugsi- 
mulation zu übertragen versucht. 
Top Gun: Hard Lock fliegt in Sachen 
Gameplay in der gleichen Liga wie 
seine Action-Staffelkameraden aus 
der H.A.W.X.- oder Ace Combat-Rei- 
he, ohne allerdings deren Flughóhe 
zu erreichen. 

Im Kino werden Luftkampfe ge- 
wonnen, wenn sich ein Flugzeug 
an die „Sechs-Uhr-Position“ eines 
Gegners hángt. Top Gun: Hard Lock 
zelebriert dies mit dem namens- 
gebenden Hard-Lock-Modus: Bei 
Verfolgung einer gegnerischen Ma- 
schine kónnt ihr euch per Knopf- 


druck an deren Heck klemmen und 
so eine Aufschaltung für eure Side- 
winder-Raketen erzielen. Abschüs- 
se werden nicht — wie in áhnlichen 
Spielen — als kleiner, zerstiebender 
Pixelhaufen in drei Kilometern Ent- 
fernung dargestellt. Fliegerisches 
Kónnen ist aber vóllig irrelevant, 
wenn ihr dem Gegner auf den 
Fersen bleiben wollt: Stattdessen 


Kurzstreckenrakete 


~ 


Top Gun: Hard Lock 


Jenseits der Schallmauer — Flieger-Action für Filmfans. 


streut das Spiel im Sekundentakt 
Quicktime-Events ein, mit denen 
Standard-Luftkampfmanóver wie 
Looping, Immelmann oder Split-S 
ausgeführt werden. Das sieht kino- 
reif aus, aber als Pilot fühlt man sich 
entmündigt, wenn Kollege Autopi- 
lot eine tolle Rolle hinlegt, wáhrend 
man selbst ein simples Reaktions- 
spielchen absolvieren muss. CTW 


| 
Voll die Düse: Die Manóver erinnern star an den Film. Schade, 
dass man nur auf die grünen Kreise der Quicktime-Manöver achtet. 


Zieh die Kiste hoch! Selbst betagte Jets wie hier die A-6 Intruder 
kónnen im Hard-Lock-Modus aberwitzige Manóver durchstehen. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


| Ablenkung: Normale Gegner könnt ihr eigentlich ignorieren. 
Gegnerische Generäle sind eure wichtigsten Ziele in einer Schlacht. 


ACTION | Mit Warriors Orochi 3 
bringt Tecmo Koei den neuesten Ab- 
leger der Musou-Reihe in die Läden. 
Damit sind all jene Spiele gemeint, 
in denen ihr in gewaltigen Massen- 
schlachten Hunderte bis Tausende 
von Gegnern erledigt. Diese Spiele 
sind technisch nie ganz zeitgemäß, 
haben eine komplexe und verwir- 
rende Story und trotz ihres mono- 
tonen Spielverlaufs dennoch ihren 
Reiz. Und Warriors Orochi 3 ist für 
die Musou-Reihe ein großer Wurf — 
mit enormem Umfang, solider Tech- 
nik und unterhaltsamem Gameplay. 


Riesenumfang, solides Gameplay 
Die Story des Hack & Slays ist ziem- 
lich abgedreht. Ein fieser Dämon 
lässt eine Hydra auf die Welt los, die 
sich einfach nicht besiegen lässt. 
Eure Heldentruppe reist daher in 
der Zeit zurück, um einst verlorene 
Schlachten zum Guten zu wenden, 
neue Alerte zusammenzutrom- 
meln und irgendwann die Hydra zu 
besiegen. Über 130 Charaktere aus 
allen Musou-Spielen lassen sich 
freispielen, darunter Gaststars wie 
Ryu oder Ayane aus Dead or Alive. 
In den Missionen steuert ihr stets 
ein Helden-Trio und wechselt per 
Schultertaste zwischen den einzel- 
nen Kämpfern. Durch geschicktes 
Auswechseln oder Herbeirufen eu- 
rer Mitstreiter lassen sich lange 
Combos ausführen, auBerdem be- 
herrscht das Trio eine vernichtende 
Spezialattacke. Da ihr die Missio- 


nen nur gewinnt, wenn ihr ein Auge 
auf eure Alliierten und die Entwick- 
lung der Schlacht habt, verkommt 
die Action nicht zur hirnlosen Klop- 
perei. Das macht, sofern man diese 
recht spezielle Sorte Spiel mag, rich- 
tig Spaß. Und nach jeder Mission 
werdet ihr mit neuen Items, Waffen 
und Mitstreitern belohnt. Auch in 
Sachen Technik ist das Spiel ganz 
ordentlich. Die Gegner ploppen 


Trio Infernale: Eure Dreifach-Super-Attacke sieht 


Warriors Orochi 3 


Massenschlachten à la Nippon — altbacken, aber gut! 


zwar stellenweise arg nah vor eurer 
Spielfigur auf und die Umgebung ist 
serientypisch eher detailarm — den- 
noch wirkt das effektreiche Gemet- 
zel durchaus ansehnlich. Wer also 
auf die Musou-Reihe steht oder ein- 
fach nur neugierig auf diese sehr ja- 
panische Sorte Actionspiel ist, wird 
mit Warriors Orochi 3 seine Freude 
haben — und Dutzende Stunden be- 
scháftigt sein! SST 


Бесс 
als Screenshot 


ziemlich cool aus. Die Animationen sind aber etwas holprig. = 


"= 207 


pats 


Weg da: Die Spezialangriffe der einzelnen Charaktere sind 


Meinung 

„lch mag solchen ver- 
schwurbelten Blödsinn.“ 
Sebastian Stange Redakteur 


e 


v 


» w 


Eine für Europáer nur schwer verstándliche 
Story, japanische Sprachausgabe, Unmengen an 
englischen Texten und immer wieder derselbe 
Trott: Kampfen, upgraden und wieder kámpfen! 
Das klingt schon irgendwie blód, macht mir 

aber doch Spaß. Das Gameplay bietet dank des 
spielbaren Helden-Trios genügend Abwechslung 
und der enorme Umfang sorgt dafür, dass man 
auch nach Stunden noch Neues sieht. Das Spiel 
hat immer noch ein gerüttelt MaB an Macken 
und es ist technisch nicht ganz zeitgemäß. Aber 
darüber kann ich hinwegsehen. Es ist einfach ein 
herrlich schráger und farbenfroher Kontrast zu 
den ganzen realistischen Actionspielen, die ich 
sonst noch zocke. Unterhaltsamer Blódsinn — das 
können die Japaner! 


Warriors Orochi 3 

; Termin: 6. April 2012 
Hersteller: Tecmo Koei 
К, Entwickler: Omega Force 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK COOCOO 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus м 


Detailarme Levels, nervige Detail-Pop-ups. Dafür 
werden enorme Gegnermassen animiert. 


SOUND CLOCOT Tat) 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Serientypischer J-Rock trifft auf solide, aber 
unspektakuläre Effekt-Kulisse. 


BEDIENUNG HEUHHHNHNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 5 MByte (pro Savegame) 


Gute Spielbarkeit. Dank diverser Angriffe, Combos 
und des Team-Systems gibt’s auch etwas Tiefgang. 


EINZELSPIELER Se 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte 


Wer das Spielprinzip mag, hat hier wochenlang zu 
tun, um alles freizuschalten. 


MEHRSPIELER SH 7 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Alle Missionen kónnen auch mit zwei Spielern — 
online oder via Splitscreen — gespielt werden. 
Das ist bei den schwereren Mission echt hilfreich! 


PRO & CONTRA 


d 


Actionreicher, unterhaltsamer Spielverlauf 
Enormer Umfang 

Spielmechanik mit genügend Tiefgang 
Schwülstige, verwirrende Story 
Schwieriger Einstieg 


Technisch nur Mittelmaß 


Wertung & Fazit 


76 


play? | 06.20 


Gelungener Ableger der 
eigenwilligen Nippon- 
Actionspielreihe 


12171 


| test play? 


Meinung 


»Boah nee, das ist echt 
mal ein mieses Spiel!“ 
Sebastian Stange Redakteur: 


Ich sehe ja, dass Snipers prinzipiell eine 
recht reizvolle Spielidee hat: sich gegenseitig 
belauern, stets auf die eigene Deckung achten 
und gleichzeitig Jager und Gejagter sein. Doch 
in den extrem schlecht besuchten Mehrspieler- 
Lobbys kommt kein guter Spielfluss auf. 

Bugs, seltsame Gameplay-Elemente wie der 
Enterhaken sowie mieses Balancing sorgen 

für Frust. AuBerdem sieht es zum Kotzen aus 
und letztendlich ist die Tatsache, dass man 

nur online spielen kann, der größte Makel 

am Spiel. Denn da es online kaum gespielt 
wird, ist es praktisch wertlos. Schade um das 
Potenzial eines solchen Pakets aus Soft- und 
Plastik-Hardware. Das war halt mal gar nix, 
liebe Entwickler! 


Entwickler: Hydravision 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


ййййттттттл 


720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Veraltete Optik. Matschtexturen, holprige Animati- 
onen und keine nennenswerte Physik. Bah! 


SOUND SREP Pree A 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 v] PCM 7.1 


GRAFIK 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Dünne Soundkulisse, maBige und teils eher stó- 
rende Effekte. Kurzum: Das Spiel klingt nicht gut! 


BEDIENUNG BHHHH"r"rrr5 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional v 
Installationsgröße: 3 MByte (erforderlich) 


Hakelige, optionale Move-Steuerung. Per Control- 
ler geht es besser, aber immer noch nicht perfekt! 


MEHRSPIELER Hill" Pree A 
Spieler online: 2-12 Spieler offline: - 


Sechs Maps, zehn Modi, ein simples Auflevel- 
System und drei frei konfigurierbare Klassen — 
hier wird echt nur das Nötigste geboten. 


PRO & CONTRA 

(©  Vielversprechend große Verpackung 

@ Viel Zubehör als Dreingabe 
Online ist nahezu nichts los 
Plastikknarre ohne Zusatznutzen 
Unbequemes, mittelmäßiges Headset 


Qualität in allen Belangen mangelhaft 


Wertung & Fazit 


Dieses Ballerspiel ist 
leider Schrott! Da helfen 
auch die Dreingaben nix. 


72 play? 


EGO-SHOOTER | Es ist ein sehr ei- 
gentümliches Paket, das euch Big- 
ben mit Snipers schnürt. Denn ne- 
ben dem Ego-Shooter liegen der 
Spielepackung noch ein Plastikge- 
wehr zum Einsatz mit dem Move- 
Controller sowie ein Stereo-Head- 
set bei. Das klingt nach einem 
runden Komplettpaket, erweist 
sich aber als Schrott erster Güte. 
Da wäre vor allem das unsägliche 
Spiel. Dabei handelt es sich um ei- 
nen sehr schlichten Online-only- 
Mehrspieler-Shooter, bei dem sich 
alles um den Einsatz von Scharf- 
schützengewehren dreht. Die Gra- 
fik istentsetzlich öde und detailarm. 
Akustisch werden 08/15-Melodien 
und langweilige bis störende Ef- 
fekte geboten und der Spielverlauf 
ist vor allem eines: frustrierend. 


Online-Zwang als Spaßbremse 

Abgesehen vom holprigen Tutori- 
al gibt es keinerlei Offline-Inhalte. 
Ihr braucht Mitspieler! Und die wa- 
ren zum Testzeitpunkt sehr rar. Bis 
zu einer halben Stunde warteten 
wir mitunter, um auf die Mindest- 
zahl von vier Spielern zu kommen. 
Bestimmte Modi gezielt zu spie- 
len war uns gar unmöglich. Aber 
nach einer Runde verging uns oh- 


Snipers 


Shooter + Headset + Move-Knarrenhülle — ein 
guter Deal oder eine fiese Mogelpackung? 


nehin die Lust, denn Spaß kommt 
bei den Gefechten nicht auf. Kein 
Wunder, schließlich ist die Move- 
Steuerung recht hakelig und auch 
mit Dualshock 3 wirkt das Spiel- 
erlebnis nicht so griffig wie bei der 
Konkurrenz. Der Level-Aufstieg 
geht frustrierend langsam vonstat- 
ten und höherrangige Spieler ha- 
ben die eindeutig besseren Waffen 
und können außerdem besondere 
Spezialmanöver verwenden, sich 
etwa unsichtbar machen. Das ist 
regelrecht unfair! Das Ding wäre 
als PSN-Titel kein ganz so groß- 


er Reinfall. Für einen Vollpreis- 
Titel ist das Gebotene aber zu we- 
nig — auch wenn man hier noch 
zwei Hardware-Dreingaben erhält. 
Denn die Plastikknarre für Move ist 
lediglich durchschnittlich verarbei- 
tet und bietet keinerlei spielerische 
Vorteile und das Headset entpuppt 
sich als recht mittelmäßig mit ner- 
vigem Grundrauschen, miesem Sitz 
und durchschnittlicher Soundqua- 
lität. Das Gesamtpaket mag origi- 
nell und vielversprechend sein, in 
der Realität entpuppt es sich je- 
doch als ziemlicher Murks! SST 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Abgefahren: Viele Combo-Angriffe, Zauber und Spezialattacken sind vóllig übertrieben — 


Disgaea "mg seine komplexe S Spielmechanik stets in augenzwinkernden Klamauk. 
NT xac ЖА шуа ee e 


| ATTACKS - 


jw 


\COMBO <= 
TOTAL DAMAGE 61 


TAKTIK-ROLLENSPIEL | Mao un- 
terhált zu seinem Vater nicht gerade 
das, was man eine ideale Vater-und- 
Sohn-Beziehung nennen würde. Um 
genau zu sein, hat sich Mao gar ge- 
schworen, seinen Paps eigenhándig 
im Kampf zu bezwingen. Dass sein 
Vater der Overlord, also der Gebieter 
aller Dàmonen und daher unfassbar 
stark ist, stórt Mao kein bisschen. 
SchlieBlich hat sein Vater etwas Un- 
verzeihliches getan: Er ist aus Verse- 
hen auf Maos SlayStation Portable 
gestiegen und hat somit den 4 Mil- 
lionen (! Stunden umfassenden 
Spielstand seines Lieblingsspiels 
unwiderruflich zerstórt. Und dann 
tut der Kerl das auch noch unbeein- 
druckt ab, als ware es nicht so wild! 
Kein Wunder, dass Mao seinem Va- 
ter an die Hórner will. Doch um das 
zu bewerkstelligen, braucht der Da- 
monensprof die Kraft eines Helden. 
Denn es sind immer die Helden, die 
den Overlord besiegen. Zumindest 
hat das Мао ausgiebige „Recher- 
che" in Comics und Videospielen 
ergeben. Die absurd witzigen Situa- 
tionen, in die Mao bei seinem Vorha- 
ben gerát, sind typisch für die Disga- 
ea-Reihe und eine der Stárken des 
Spiels. Ebenso wie der gigantische 
Umfang und das verdammt kom- 
plexe Rundentaktik-Gameplay. 


Umsetzung: Eins mit Sternchen! 

Für treue play3-Leser sind das na- 
türlich keine neuen Infos, immer- 
hin erschien Disgaea 3 vor gut drei 


www.playdrei.de 


Jahren bereits auf der PS3. Die 
Meisterfrage lautet also: Ist Disga- 
ea 3: Absence of Detention nur ein 
schnóder, inhaltsgleicher Port für 
die Vita? Erfreulicherweise nicht! 
Denn Nippon Ichi hat der Vita- 
Fassung zahlreiche Zusatzinhalte 
spendiert. So sind sámtliche auf 
der PS3 erschienenen DLCs be- 
reits enthalten, darunter auch ein 
zusátzliches Epilog-Kapitel. Auch 


Wahleh: 2 Zwischen den Mission 


Disgaea 3: Absence of Detention |; 
Auch auf dem Handheld ein humoriger Taktik-SpaB! 


neue Zaubersprüche, Superatta- 
cken, Gameplay-Mechaniken und 
sogar ein paar Storyquests inklusi- 
ve Bosskámpfen gegen Charaktere 
aus dem kürzlich für PS3 erschie- 
nenen Disgaea 4 haben es ins Vi- 
ta-Spiel geschafft. Einzig die pixe- 
lige Spielgrafik wurde nicht auf den 
Stand des vierten Teils gehievt, was 
dem süchtig machenden Spielprin- 
zip jedoch keinen Abbruch tut. VIK 
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üstet ihr eure Figuren in.der Basis mit neuem 


Kram aus oder boxt im Klassenzimmer per Abstimmung neue Spielregeln durch. 


Meinung 


„Auf dieser Schule wieder 
hole ich gerne die Klasse!“ 
Viktor Eippert volontär 


Genau so was hat der Vita bisher gefehlt: Ein 
riesiger Brocken von einem Spiel, an dem ich 


| Wochen und Monate meinen Spaß habe, während 


die Hersteller Zeit haben, neue Titel für das noch 
junge Handheld nachzuschieben. Kein anderer 
Titel für Sonys Taschenspieler bietet derzeit so viel 
Spiel für sein Geld, allein an der superkomischen 
Kampagne taktiert ihr locker 40 Stunden. Be- 
sonderes Lob móchte ich den Nippon Ichis dafür 
aussprechen, dass sie Disgaea 3 nicht einfach eins 
zu eins auf die Vita geklatscht haben. Stattdessen 
bieten die Japaner viel Neues und selbst kleine 
Details wie die Dialoganimationen wurden über- 
arbeitet. Sehr vorbildlich! Und clever. Denn die 
vielen Zusatzinhalte machen Absence of Detention 


x | sogar für Besitzer der PS3-Version attraktiv. 
VW 


HEC. 


Termin: 13. April 2012 
Hersteller: NIS Europe 
Entwickler: Nippon Ichi 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 


é A GE 
Preis: ca. 35 Euro 


GRAFIK COCOT alaaa 


Screenshot-Funktion: immer |V limitiert 


Auf dem Vita-Display wirkt die Pixel-Optik zwar kna- 
ckiger als auf PS3, veraltet ist die Grafik trotzdem. 


SOUND TTT Tat 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch oder jap. 


Die englische Vollvertonung ist gewohnt spritzig 
und die Musik steht dem in nichts nach. 


BEDIENUNG BHHHHHHNT" 777 
Front-Touchscreen: erforderlich optional ke 
Back-Touchpad: erforderlich optional wi 
Gyrosensor: erforderlich optional ke 
Kamera: erforderlich optional 


Die Vita-Features funktionieren gut, nerven nicht, 
bereichern die Spielerfahrung aber auch kaum. 


EINZELSPIELER Ss 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: freies Speichern im Hub 
Speicherkarte erforderlich м! Größe: ca. 96 MByte 


Mit erweitertem Umfang und schrägem Humor be- 
geistert Disgaea 3 auch auf Vita unzählige Stunden. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Gigantischer Umfang mit neuem Inhalt 
GH) Komplexes Gameplay 


Charmanter, sehr eigenwilliger Humor 
Vorbildliche Portierung auf die Vita 
Neueinsteiger müssen sich reinbeiBen 


Gnadenlos veraltete Spielgrafik 


Wertung & Fazit 


Tolle Vita-Umsetzung des 
immer noch superspa- 
Bigen Taktik-Klamauks. 
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Wo ist Freitag? Der Protagonist passt sich den widrigen 
Bedingungen an und wirkt wie ein moderner Robinson Crusoe. 


VIDEOAUFDVD — 


| Am Alive 


Dieses Spiel ist eine einzige Katastrophe 
— und macht dennoch enorm viel Spaß! 


ACTION | Das nennt man wohl Ironie 
des Schicksals: Ausgerechnet ein 
Spiel, das vom Kampf ums Überle- 
ben handelt, musste selbst um sein 
Fortbestehen bangen! Denn / am 
Alive hat einen ereignisreichen Ent- 


wicklungseiertanz hinter sich: zuerst 
angekündigt, dann eingestellt, dann 
komplett neu programmiert und 
zum Downloadspiel umfunktioniert. 
Angesichts dieser Historie wundert 
es umso mehr, dass die von uns ge- 


„ Dion. schieben: die Kämpfe 


Dier typische Szene: lr d auf bord 


«Вапайед йе euch'àn den Kragen wollen." 


testete finale Fassung vor allem ei- 
nes ist: unglaublich stimmig. 

Der Beginn des Abenteuers faszi- 
niert: Wir sehen den Helden von /am 
Alive auf dem Screen eines Camcor- 
ders, werden also offenbar Zeuge 


„© 


mehr haben. 


Die restlichen beiden 
Widersacher halten wir mit 
unserer Knarre in Schach — 
zum Glück merken die Kerle 
nicht, dass wir keine Munition 


bereits abgeschlossener, auf Video 
festgehaltener Ereignisse. Das The- 
ma Vergangenheit zieht sich durch 
das ganze Spiel: So ist der Schau- 
platz von / am Alive eine amerikani- 
sche Stadt namens Haventon, die 


1 
Zuerst sollte man stets den Anführer 
der jeweiligen Gegnergruppe erledigen 
— denn das senkt die Moral der verblei- 
benden Feinde. Wir warten, bis sich der 
Schurkenboss náhert, und führen dann 
einen blutigen „Suprise Kill“ mit der 
Machete aus. 
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play? test 


Eure Stamina-Leiste lásst sich wahrend der 
Kraxelei nur durch den Einsatz von Items 
wieder auffüllen. Oder aber ihr haut einen der 
seltenen Kletterhaken ins Mauerwerk und 
holt so kurz Luft (Bild unten). 


B e A 


ZIGARETTEN 


: Sprünge zehren stark an der Kondition des Helden. 
= Ist der Stamina-Balken gar komplett leer, so müsst ihr 
| euch durch wildes Tastenhámmern vor dem Absturz 


seit einem Jahr in Schutt und Asche 
liegt. Wieso und weshalb? Das er- 
fáhrt man bis zum bitteren Ende des 
Spiels nicht! Klar ist nur: Irgendwas 
hat Haventon in einen menschen- 
feindlichen Ort verwandelt. Einge- 
stürzte Háuser, átzender Feinstaub, 
gigantische Krater — und mittendrin: 
der Spieler, auf der Suche nach Ant- 
worten. Man kónnte / am Alive auch 
als  Survival-Horror bezeichnen: 
Denn der Titel transportiert auf ein- 
dringliche Weise das Gefühl, isoliert 
und bedroht zu sein. So legt das Spiel 
zwar stándig Rücksetzpunkte an, ihr 
dürft diese aber nicht unbegrenzt 
in Anspruch nehmen. Vielmehr er- 
haltet ihr vor jeder etwa 45 Minuten 
langen Episode drei Neustartmóglich- 
keiten („Continues“) in Form von Vi- 
deofilmen. Sind diese aufgebraucht, 
wird auch deraktuelle Speicherpunkt 


gelóscht — und ihr müsst den Level 
wieder von vorne angehen. Dieses 
System birgt ein enormes Frustpo- 
tenzial, sorgt aber für wohligen Ner- 
venkitzel. Ebenfalls spannend: Wenn 
ihr einem der ebenfalls in Haventon 
eingeschlossenen  Zivilisten helft, 
erhaltet ihr zur Belohnung weitere 
Continues. Das Prickelnde daran: 
Die armen Seelen wollen zumeist 
Heilpakete — die euer Held selbst 
gut gebrauchen kann. Denn nicht 
jeder Kl-Knilch ist verzweifelt und 
harmlos: In der Stadt lungern zahl- 
reiche Plünderer herum, die euch 
bei Sichtkontakt sofort angreifen. 


Der Mob? Der tobt! 

Pistole, Machete, Pfeil und Bogen: 
Das Waffenarsenal klingt nach ei- 
nem üblichen Action-Titel, wird in 
Гат Alive aber innovativ eingesetzt. 


Denn hier liegt nicht an jeder Ecke 
Munition herum und wer zwei Ku- 
geln in seinem Revolver hat, der ist 
hier schon der absolute Offensivkó- 
nig. Die Kugelknappheit wirkt sich 
wohltuend auf die Gefechte aus: 
Ihr müsst stets abwägen, ob ihr ei- 
nen Schuss abgeben oder lieber 
taktisch agieren wollt. Die Wider- 
sacher sind námlich ahnlich mies 
ausgestattet und reagieren realis- 
tisch auf Bedrohung. Dementspre- 
chend kann man einige Feindgrup- 
pen auch austricksen, indem man 
ihnen eine (ungeladene) Kanone 
vor die Nase hált — schlieBlich wis- 
sen die Kerle ja nicht, dass der Re- 
volver leer ist. Schade nur, dass die 
Entwickler im letzten Level eine 
ganze Schurkenarmada auf euch 
hetzen — das nervt gewaltig. 


Erst denken, dann klettern 

Abseits der Scharmützel erinnert / am 
Alive an Tomb Raider: Ihr kraxelt 
teils minutenlang an Rohren, Wan- 
den und Gerüsten herum. Allerdings 
greift auch hier das packende Über- 
lebenskampf-Prinzip: Sobald ihr in 
die Vertikale geht, beginnt eure Kon- 
ditionsanzeige zu sinken. Anstren- 
gende Aktionen wie etwa Sprünge 
leeren jeweils gleich ein knappes 
Fünftel der Leiste. Ist der Protagonist 
schlieBlich mit seinen Kráften am 


= Konditionsleiste — und zwar dauerhaft! Nur bestimmte 
Items machen den Effekt rückgängig. 


Ende, droht der Absturz in die Tiefe 
—wenn ihr dann nicht sofort wie wild 
auf die Schultertaste des Gamepads 
hämmert. Der Nachteil dieser Ret- 
tungsaktion: Sie senkt sukzessive 
den Maximallevel eurer Konditions- 
anzeige! Es ist wirklich erstaunlich, 
wie gut Ubisoft Shanghai durch die- 
se simple Mechanik das Gefühl der 
Verzweiflung in den Kopf des Spie- 
lers transportiert. Man ertappt sich 
schon bald dabei, wie man jede Háu- 
serwand nach einer móglichst scho- 
nenden Kletterroute absucht und 
dann beim Aufstieg in Panik verfallt, 
wenn irgendwas schiefgeht. 

Dass / am Alive dennoch hinter 
seinen Móglichkeiten zurückbleibt, 
liegt an der doofen Story: Der Held ist 
austauschbar, die Auflósung lahm — 
und sie kommt nach 4 Stunden! ТК 


Infos 

SPIELER FR 1 

ENTWICKLER _ - Ubisoft Shanghai 

DOWNLOAD- -GRÖSSE 1,8 GByte 

TERMIN 4. Apri 2012 

PREIS M, 99 Euro 
Atmosphárisch exzel- 
lentes Abenteuer ums 
Uberleben — leider zu 
kurz und mau erzählt 
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кәе he haben wir einen Scheinwerfer so verstellt, dass er 
den kompletten Boden beleuchtet — euer Weg zum Ausgang! 


PS3-EXKLUSIV. 


Closure 


In diesem schrágen und reichlich düsteren Denkspiel dreht sich 
alles um den Kontrast zwischen Licht und Schatten! 


GESCHICKLICHKEIT | Wir hoffen, 
ihr habt schon einmal von den ex- 
zellenten PSN-Titeln Limbo oder 
Braid gehórt. In denen erledigt 
ihr eher klassische Videospielauf- 
gaben, besteht etwa Hüpfpassa- 
gen, sammelt versteckte Items, 
lóst Schalterrátsel und erkundet 
eine 2D-Welt. Nur inszenieren das 
die zwei genannten Spiele nicht 
als kindgerechtes, quietschbun- 
tes Videospiel-Fastfood, sondern 
setzen auf ernste, düstere Grund- 
tóne. Limbo wirkt mit seinem farb- 
losen Scherenschnitt-Look trostlos 
und kalt, Braid hingegen konfron- 
tiert euch mit emotionalen und phi- 
losophischen Themen, wáhrend ihr 
diabolisch schwere Rátsel lóst. Die 
Kombination aus zeitlosen Spiel- 


‘Licht-Inseln: Die Spielwelt ist nie komplett finster. In vielen Levels ^ 
gibt es beleuchtete Elemente. Das sorgt für spielerische Tiefe! 


76 play? 


konzepten und erwachsenem Look 
macht beide Spiele zu etwas ganz 
Besonderem. Und mit Closure er- 
scheint nun ein drittes Spiel nach 
diesem Rezept. Es scheint, als là- 
gen düstere Hüpf- und Puzzlespie- 
le momentan arg im Trend. 


Ohne Licht ist nichts! 

Closure ist düster — fast schon zu 
düster! Die Levels und eure Spielfi- 
gur wirken wie grobe Tuschezeich- 
nungen, verstórende Klangteppiche 
sorgen für eine eher unangeneh- 
me Atmosphäre. Alles wirkt unge- 
wohnt und bedrohlich. Was ist das 
für eine Kreatur, die ihr da steuert? 
Und was ist eure Motivation, in über 
80 Puzzle-Ráumen den Ausgang zu 
finden? Das bleibt offen. Uns er- 


scheint dieser Stil fast schon als 
abschreckend. Aber sobald man 
sich überwindet, das clevere Spiel- 
prinzip zu verstehen, ergibt er deut- 
lich mehr Sinn. Denn Düsternis ist 
ein zentrales Element von Closure: 
Level-Bereiche, die nicht von ei- 
ner Lichtquelle beleuchtet werden, 
existieren nämlich gar nicht erst. 
Sprich: Da wo ein Schatten am Bo- 
den ist, stürzt ihr ins Leere. Damit 
ihr nun den Ausgang in den einzel- 
nen Rátsel-Levels sicher erreicht, 
müsst ihr eure grauen Zellen mit ei- 
nigen ganz neuen Denkweisen ver- 
traut machen. Ihr erschafft durch 
das Umhertragen und Ablegen von 
Leuchtkugeln Inseln der Stabilitàt, 
benutzt diverse Schalter, aktiviert 
bewegliche Lampen, schiebt Kisten 


umher, justiert Scheinwerfer neu 
oder bringt Kugeln ins Rollen. Stets 
habt ihr ein Ziel: da, wo ihr entlang- 
laufen wollt, Licht zu schaffen. Aber 
nicht zu viel! Immer wieder mal ver- 
sperren Mauern euren Weg, dann 
gilt es, genau diesen Teil des Levels 
nicht zu beleuchten — dann kónnt 
ihr hindurchspringen. 


Gelungene Puzzle-Kopfnüsse 

Mit der Zeit werden die Rátsel im- 
mer anspruchsvoller, teils auch 
frustrierend. Closure gelingt es da- 
bei meist gut, euch mit neuen Ló- 
sungskonzepten und Mechaniken 
vertraut zu machen. In den Levels 
gibt es manchmal subtile Hinweise, 
wo des Rátsels Lósung zu finden ist. 
Und Fehler werden in keiner Weise 
bestraft. Die letzten Levels sind je- 
doch echte Kopfnüsse. Wer sich die 
Mühe macht und sich gut ins Spiel 
einarbeitet, wird mit einem moti- 
vierenden, befriedigenden und teils 
echt cleveren Rátsel-Hindernislauf 
belohnt, der verdammt nahe an die 
Genialitát von Braid herankommt. 
Die Inszenierung empfinden wir je- 
doch als nicht ganz optimal. Ein et- 
wasfróhlicherer Look und eine melo- 
dischere Musikuntermalung würden 
Closure wirklich guttun. Aber an- 
sonsten ist der Titel mit seinen etwa 
sechs Stunden Spielzeit und dem 
intellektuell fordernden Gameplay 
eine echte PSN-Perle. SST 


Infos 
SPIELER 
Se ынын 
DOWNLOAD-GROSSE 274 MByte 
Sing. Ze: 
таин а 


Wertung &Fazt — . 


BP Düsteres Puzzle- 
© Дө Д Hüpfspiel mit cleverer 
@ БӘ Jj Mechanik und wirklich 
МА. ш fordernden Ratseln 


UN oe 


ee ЧАС. 
Wagemutig: Mit einer Lichtkugel in der Hand hiipfen wir hier ins 
Dunkle und vertrauen darauf, dass wir Landeplattformen erhellen. 


Wheels of Destruction 


Ein bemühter Software-Einstand. Klingt bóse, ist aber so. 


ACTION | Auf dem Papier klingt 
das Erstlingswerk des Indie-Studi- 
os Gelid Games noch nach vielver- 
sprechender Oldschool-Action: ein 
Arena-Shooter mit Fahrzeugen, drei 
klassischen Spielmodi (DM, TDM, 
CTF), fünf futuristisch designten 
Maps, fünf Fahrzeugklassen (vom 
flinken Scout bis zum gepanzer- 
ten Heavy), KI-Bots und Waffen wie 
Gatling-Guns, Plasmakanonen und 


Raketenwerfer. Zudem sind die Are- 
ale gespickt mit Power-ups, Schan- 
zen, Sprungfeldern, Teleportern 
und tódlichen Abgründen. Eigent- 
lich eine gute Ausgangsbasis für 
simples, kurzweiliges Online-Baller- 
vergnügen. Bei der Ausführung ha- 
pert es allerdings gewaltig ... 
Größter Knackpunkt an Wheels 
of Destruction ist die unausgego- 
rene Steuerung, die weder wie in 


chwergewicht: Der Heavy steckt von allen Klassen die meisten "gae 


[refer weg, kriecht aber im Schneckentempo übers Schlachtfeld.. 
ш 
d 


Rennspielen noch wie in Shootern 
funktioniert. Mit dem linken Stick 
wird gleichzeitig anvisiert und ge- 
lenkt, denn euer Fahrzeug fáhrt 
dorthin, wo ihr hinzielt. Beschleu- 
nigt und gebremst wird aber per 
Schultertasten — das ist nicht in- 
tuitiv und sorgt vor allem im Nah- 
kampf immer wieder für Verwir- 
rung. Obendrein gibt es nicht nur 
zu wenig Umfang, sondern auch zu 


Infos 


9,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Die Steuerung ist 
Murks, der Rest ganz 
okay. Zurück ans Reiß- 
brett, liebe Entwickler! 


wenig Spieler. Selbst am Abend — 
eigentlich eine PSN-Stoßzeit — ha- 
ben wir beim Test kaum ein Match 
richtig voll bekommen. OPL 


Spießroutenlauf: Mit der feindlichen Flagge im 
Gepäck düsen wir in Richtung der eigenen Basis. 


Wrecked 


Viel verschenktes Fun-Racer-Potenzial! 


RENNSPIEL | Was für ein ausge- 
sprochen unglückliches Timing! 
Gerade erst ist mit Motorstorm RC 
ein wirklich gelungener und um- 
fangreicher Racer erschienen. Und 
nun tritt der britische Entwickler 
Supersonic Entertainment an die 
Startlinie, schickt Wrecked ins Ren- 
nen und macht noch vor der ersten 
Kurve klar: Das Spiel ist Schrott! 


(i 


uL 
‘fern, nah, 


www.playdrei.de 


Wir meinen das wörtlich! Die Steu- 
erung ist derart schwammig, dass 
wir noch vor der ersten Kurve im 
Spiel die Hoffnung aufgaben, hier 
ein gutes Spiel vor uns zu haben. 


Retro-Konzept, mies umgesetzt 

In Wrecked absolviert ihr typische 
Action-Rennspiel-Aufgaben: Zeit- 
rennen, Zerstórungsrennen, bei 


denen ihr auf der Strecke Waffen 
auflest und eure Konkurrenten aus 
dem Rennen ballert, oder Spezi- 
alrennen mit besonderen Regeln. 
Das sieht weder besonders gut aus 
noch klingt es gut und Steuerung 
sowie Kamera haben sich anschei- 
nend gegen euch verschworen. Es 
macht einfach wenig Freude, Wre- 
cked zu zocken. Es wirkt irgendwie 
lieblos dahinprogrammiert. Schade, 
denn das Konzept ist kein schlech- 
tes und ein schóner Kontrast zu 
Motorstorm RC, wo es ausschlieB- 
lich auf eure Ideallinie ankommt. 
Aber leider ist einfach nicht die nó- 
tige Qualitát da, um dieses Poten- 


penc: 


Achtung, Glätte: Verschiedene Geländetypen wie Schnee, Ei Mat 
oder Asphalt führen zu unterschiedlichem Handling. Gutes Feature! 


zial zu nutzen. Immerhin ist der 
hektische Mehrspieler ganz witzig. 
Na ja ... ein schwacher Trost. 


SST 


14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


5 7 Weder technisch noch 


spielerisch gelungenes 
Rennspiel. Es gibt viele 
bessere Alternativen. 
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The Pinball Arcade 


Echte Flipper-Klassiker statt wilder Fantasie-Tische 


GESCHICKLICHKEIT | Die über- 
ragenden Flipper-Collections Zen 
Pinball und Marvel Pinball konnten 
im Test voll abráumen. Spielhallen- 
Puristen haben mit den Titeln aber 
ein Problem: Es handelt sich um 
frei erfundene Flippertische, die es 
in der Realitat nicht gibt. Und ge- 
nau hier kommt The Pinball Arcade 
ins Spiel. Die zunáchst für iPhone 
und Android erschienene, jetzt im 


PSN erháltliche Sammlung enthált 
vier der berühmtesten Flipperau- 
tomaten aller Zeiten — akribisch in 
Bild und Ton nachgebildet und fast 
genauso gut spielbar wie die Origi- 
nale. 


Kugelnde Zeitreise 

Enthalten sind ,Tales of the Ara- 
bian Nights", „Ripley's Believe It 
or Not!^ „Black Hole“ und „The- 


ZA - pP > eso ^ E. 
agenhaft: Auf dem ,Tales of the Arabian Nights Tisch gibt es viel 
zu entdecken wie etwa йеп Dschinn und die Wunderlampe.} 


atre of Magic“. Zu jedem Flipper 
gibt es nicht nur etwas geschicht- 
liches Hintergrundwissen, son- 
dern auch eine Anleitung mit den 
wichtigsten Features und Funktio- 
nen. Per DLC sollen alsbald wei- 
tere Tische hinzukommen, eben- 
so wie Online-Herausforderungen 
und -Turniere (diese beiden Punkte 
waren im Menü noch deaktiviert). 
Dank Cross-Play-Funktion müsst 


* 


Infos 
SPIELER 1-4 


TERMIN _ Mai2012 
PREIS ca. 9,99 Euro 
Vier Flipper mit reich- 

lich Herausforderungen 


und Wiederspielwert. 
Auf PS3 und Vita gut! 


ihr The Pinball Arcacde nur einmal 
kaufen und bekommt dafür neben 
der PS3-Fassung auch die sehr gut 
umgesetzte PS-Vita-Version. ФРІ 


Kein Druckfehler: Der „Black Hole“-Tisch fia Ge zweite, Re. 
untere Ebene, auf der man spiegelverkehrt spielt. Verwirrend! 7^ 


RENNSPIEL | In der letzten Aus- 
gabe haben wir bereits über die 
nervigen Schwächen der Solo- 
Kampagne von Unbounded be- 
richtet — und nun brettert auch 
der Online-Multiplayer durch den 
play3-TUV. Auf dem Papier klingt 
die gesellige Tempohatz äußerst 
cool: Ihr könnt euch entweder auf 
den Strecken aus dem Einzelspie- 
ler-Modus mit PSN-Konkurrenten 


78 


messen oder aber auf die per Edi- 
tor erstellten Pisten anderer User 
zurückgreifen. Letzteres klappte 
bei unserem Test hervorragend — 
zumal euch das Spiel automatisch 
die aktuell beliebtesten Heraus- 
forderungen anbietet. Nun folgt 
das große Aber: Wir haben fast ei- 
nen halben Nachmittag damit ver- 
bracht, überhaupt Online-Gegner 
zu finden! Niemals kam ein Ren- 


Ridge Racer: Unbounded 


ШЕЛ] Heizt der Zerstórungsraser wenigstens online an die Spitze? 


nen mit mehr als vier Teilnehmern 
zustande. Ob das nun an den Ser- 
vern von Ridge Racer: Unbounded 
liegt oder ob es schlichtweg nie- 
mand online spielen mag, wissen 
wir nicht. Fakt ist jedoch: Eine Mul- 
tiplayer-Empfehlung kónnen wir so 
auf keinen Fall aussprechen — da- 
ran ándern auch die teilweise un- 
glaublich kreativ designten Stre- 
cken der Community nichts. TK 
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Infos 
HERSTELLER 
ICKLI 


Namco Bandai 


ugbear 


USK-FREIGABE ab 12 Jahren 
TERMIN 30. März 2012 
PREIS ca. 60 Euro 


MEHRSPIELER Mild" rrr 6 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 


Kein Splitscreen, kaum Spieler online — einzig 
der Streckennachschub dank Editor begeistert. 


Wertung & Fazit 


7 3 Leider wie befürchtet: 


Auch der Mehrspieler- 
Bereich enttäuscht auf 
ganzer Linie! 


2з FINUDHNER = | 
E äs = 
| аге | 


Fingerkrampf: Das Suchen und Finden bestimmter 


Stádte gestaltet sich leider etwas fummelig. 


NACHSTADTSUCHEN R) auswiwaen ©) zunück 


Resident Evil 
Operation Raccoon City 


Was taugt die Zombie-Hatz online? 


ACTION | Im letzten Monat erläuter- 
ten wir bereits, warum die Kampag- 
ne von Operation Raccoon City trotz 
guter Ansätze im tiefsten Mittelmaß 
steckenblieb. Neben dem unausge- 
gorenen Deckungssystem fiel vor 
allem die KI der Squad-Kameraden 
negativ auf. Die gute Nachricht: Im 


=] 


&« E P 
7 у Ws 


Mehrspieler-Modus fállt letzterer Kri- 
tikpunkt natürlich unter den Tisch. 
Wenn die wichtigen Aufgaben von 
Mitspielern übernommen werden, 
fállt die nach wie vor dumme Geg- 
ner-KI kaum noch auf. Die schlech- 
te Nachricht: Dafür schwächelt das 
Spiel nun an anderen Stellen. Bei- 


Easy: Gegner wie dieser. Licker sind mit funktionierendem Team- — 
work deutlich einfacher zu besiegen als mit dummen КІ-Китрапеп. 


spielsweise werden keine dedizier- 
ten Server unterstützt, Host ist also 
immer ein Spieler. In vier von fünf 
Fällen kämpft ihr daher mit miesem 
Ping (der euch konsequenterwei- 
se nirgendwo angezeigt wird). Auch 
das Matchmaking glänzt eher mit 
Abwesenheit. Ihr werdet mit Stufe 1 
munter in Begegnungen mit Level- 
90-Spielern geworfen, die entspre- 
chend bessere Ausrüstung und mehr 
Skills freigeschaltet haben. Womög- 
lich liegt dies aber auch an der gäh- 
nenden Leere auf den Servern. So 
werden, wie auch schon im Einzel- 
spieler-Modus, die guten Ansätze im 
Keim erstickt. Schade. SL 


Platz da! Die Versus-Modi sind abwechslungsreich — in dieser $ріе124 
art müssen beide Teams überleben und in den Helikopter krabbeln. 
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HERSTELLER Capcom 
ENTWICKLER SlantSix Games 
BERE drei dua: 
BEE SE 


MEHRSPIELER Mild" rrr 6 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: 1 


Entweder spielt ihr die Kampagne im Koop- 
oder ihr duelliert euch im Versus-Modus. 


Wertung & Fazit 


Auch im Mehrspieler- 
modus trüben Schwa- 
chen das eigentlich 
solide Gameplay. 


Armored Core 5 


Wir versuchten uns am Online-Modus ... 


ACTION | Schon in der Einzelspie- 
ler-Kampagne gibt Armored Core 
5 mit seiner wirren Menüstruktur 
jede Menge Rátsel auf. Im Online- 
Modus ist's leider noch schlimmer. 
Massig Optionen, Team-Features 
undSpielmóglichkeiten, aber nichts 
wird auch nur annáhernd verstánd- 
lich erklárt. Ganz klar: Wer sich an 
diesem Spiel festbeiBen will, muss 


— 


eine Menge Geduld und Durchhal- 
tevermógen mitbringen. Hat man 
sich erst einmal durch die harte 
Panzerung durchgefressen, stößt 
man mit etwas Glück irgendwann 
auf den süßen Kern. Und dieser be- 
steht zum Beispiel aus superspan- 
nenden  Vier-gegen-vier-Schlach- 
ten, bei denen jedes Team von 
einem fünften Spieler, dem Opera- 


Eroberungsmission: Mit dreifacher Unterstützung zerstören wir Verteidi- 
gungsanlagen und nehmen das Gebiet eines anderen Teams ein, 5, 


tor, kommandiert wird. Dieser An- 
führer ist nicht aktiv am Kampf be- 
teiligt, sondern dirigiert seine Leute 
anhand einer 2D-Übersichtskarte 
per Voice-Chat durchs Feindgebiet. 
Móglich sind auch Matches gegen 
KI-Einheiten, Duelle für zwei und 
ein ,Last Man Standing"-Modus 
für acht Spieler. Ohne hilfsbereite 
Teamkollegen oder das Studieren 
von Online-FAQs werden aber die 
meisten Spieler gar nicht so weit 
kommen. Sehr schade drum! OPL 


za - 


Infos 


enee 


From Sontware 


en e le Jahren 
N en AM 
PREIS ca. 52 Euro 


MEHRSPIELER Mild" rr 7 
Spieler online: 2-10 Spieler offline: - 


Diverse Koop- und Versus-Varianten, maximal 
vier aktive Spieler und ein Operator pro Team 


Wertung & Fazit 
Inhaltlich weit über 
dem Vorgänger, aber 
null Bedienkomfort. 
Potenzial verschenkt! 


З я РЕЧ E 
Koop: Story- und Einzelmissionen dürft ihr im Zweier-Koop angehen: Ist^ 3 
kein Teammitglied online, könnt ihr Söldner aus anderen Teams anheuern. 
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Hier findet ihr sane eure > PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


DrauBen wird es warmer und schon ist das Som- 
merloch da. Kratos und Co kónnen diesen Monat 
keinen Neuzugang begrüßen. Wie der Rest auch. 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Blód: Darksiders 2 wurde verschoben. Aber im- 
merhin kann sich dadurch der Vorgänger weiter 
in unseren Top 5 halten. Ist doch auch was. 


ADVENTURE 


L. A. Noire 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


BR Auch bei den Adventures tut sich wie beinahe 
jeden Monat nichts. Das hat an dieser Stelle aber 
beinahe schon Konsolentradition. 


Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Prototype 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 87 


|^ 
% 


Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Vanquish 
Hersteller: Sega | Wertung: 85 


ПЕ Е: 
DH 


Der Sprecher des Hauses im englischen Par- 


lament darf nicht sprechen. Fast wie unsere 


Praktikanten: Die machen nichts Praktisches. 


Peep Planet 2 

үл, Hersteller: Sony | Wertung: 91 

» BR Л Auch bei den Hüpfspielen tut sich diesen Monat 
- ^4 nichts, aber wer auf das letzte Jahr zurückblickt, 
ZI wird sehen: Hier gab es auch genug Fluktuation. 


'EM UP 


ч Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


"T Ob es nun bis zum Release von Tekken X Street 
Fighter dauert, bis es hier Neuzugange gibt? 
Hoffen wir mal nicht! 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


So was aber auch, Snipers verpasst nur knapp 
den Sprung in die Ego-Shooter-Charts ... bwaha- 
= haha, nein Scherz beiseite, das Ding ist Müll. 


BR | Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City T | Portal 2 Heavy Rain 

К | Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 ES Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption |, | Batman: Arkham City 3 Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 5 | Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 Hersteller: Activision | Wertung: 86 
Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 4 T | Assassin’s Creed: Brotherhood 4 Catherine 
Hersteller: Konami | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 

Md | Dead Space 2 5 Darksiders: Wrath of War 5 Lost: Das Spiel 

sa | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 m Hersteller: THQ | Wertung: 86 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 
hd Resident Evil 5 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 


Street Fighter X Tekken Battlefield 3 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
Tekken 6 Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Es ist passiert: Toni hypt wieder rum. Der Grund 
on diesmal ist Rocksmith, vielleicht schafft er's, es in 
die Top 5 zu loben. Zeit für was Neues wár ja mal. 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Diesen Monat gab es keinen Konkurrenten, der 
Dirt 3 und Co gefáhrlich werden konnte. MUD 
e versumpft nämlich im Mittelmaß-Schlamm. 


Rayman Origins 


E Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


Bo | DJ Hero 2 
~ Hersteller: Activision | Wertung: 90 


== | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


3 Ratchet & Clank: All 4 One 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Wertung: 88 


C | F12011 
a | Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


SingStar Vol. 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


T 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


Hersteller: Sony | Wertung: 87 
um 


The Jak & Daxter Trilogy 
„ | Sonic Generations 


Hersteller: Sony | Wertung: 87 
5 af Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Buzz! Quiz World 
Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


IEL 


Fuer 3 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Auch wenn es nicht für die Top 5 gereicht hat: 
Dragon's Dogma ist eine gute Alternative zu 
diesen Meilensteinen. 


SPIEL 


FIFA 11 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Dass Summer Stars es nicht in die Charts schafft, 
hatte sich wohl jeder denken kénnen. Haben die 
LEE vierhundert Vorgänger ja auch nicht hingekriegt. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Auch wenn das Civ 5-Fieber in der Redaktion he- 
rumgeht, weigern sich die Entwickler beharrlich, 
$ eine PS3-Fassung nachzuschieben. Frechheit! 


| 2 
Lie 
= Fight Night Champion 


C Mass Effect 3 Ruse 
МЭ | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
3 a | Final Fantasy XIII-2 3 Pd | NBA 2K12 Valkyria Chronicles 
.— | Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 СЕҢ Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 22 Hersteller: Sega | Wertung: 85 
4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 4 UFC Undisputed 3 е | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 Hersteller: THQ | Wertung: 90 Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 
5 Deus Ex: Human Revolution CH ks Top Spin 4 Tom Clancy’s Endwar 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


ль ©) 


PSN-Top-10 


Braid 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 
Limbo 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


3 
4 
5 
6 Pflanzen gegen Zombies 
7 
8 
9 


10 Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 


FIFA Football 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat 'em Up | Wertung: 88 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Genre: Beat em Up | Wertung: 85 


Virtua Tennis 4: World Tour Edition 
Genre: Sportspiel | Wertung: 82 


Disgaea 3: Absence of Detention 
Genre: Strategie | Wertung: 82 


3 
4 
5 
6 Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
7 
8 
9 


Wipeout 2048 
Genre: Rennspiel | Wertung: 80 


10 Super Stardust Delta 
Genre: Action | Wertung: 80 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um 
Spiele abseits der Tophits in Erinnerung zu rufen. 


Y 


Diesen Monat: Christian prásentiert seine Lieblings-Tower-Defense-Spiele. 


„Ich bin wahrscheinlich im chinesischen Sternzeichen Igel oder Schildkröte geboren, da ich für mein Leben 
gerne die Einbunkern-Taktik einsetze. Nur hinter Reihen Feuer speiender Geschütztürme fühle ich mich wohl.“ 


Sol Survivor 
Hersteller: Cadenza Interactive | System: PC 


gewiesenen Landezonen von Bord ihrer Schiffe gehen und 
einem markierten Pfad zu den leckeren Kolonisten folgen. 
Mit einer Menge Geschütze macht ihr diesen Weg zu einem 
mórderischen Spießrutenlauf. Cool: Eure Kanonentürme und 
Spezialfähigkeiten könnt ihr nach Belieben kombinieren! 


Atom Zombie Smasher 
Hersteller: Blendo Games | System: PC 


Hilfe, Zombies! Die überlebenden Menschen (gelb) hasten 
in Panik durch die Straßen, während sich die Untoten (pink) 
aus allen Himmelsrichtungen nähern. Neben eurem Ret- 
tungshubschrauber bekommt ihr später allerhand explosive 
Werkzeuge wie Minen, Artillerie oder Barrikaden, um Mr. Z 
aufzuhalten. Dazu gibt es stimmige Musik aus den 70ern. 


Hersteller: Futuremark Games | System: PC & iPad 


Je KIK: 


3 Unstoppable Gorg 
Él 


^ 4 d 


Hilfe, B-Movie-Aliens! Das Spiel gibt sich wie ein SciFi- 
Schinken aus den 50er-Jahren. Ihr verteidigt Planeten 
oder Raumstationen, indem ihr bewaffnete Satelliten 
in deren Orbit platziert. Die Umlaufbahnen lassen sich 
drehen, um neue Bedrohungen abzuwehren. Achtung, 
dabei drehen sich aber alle Trabanten auf einer Bahn! 


Revenge of the Titans 
Hersteller: Puppygames | System: PC 


Hilfe, Pixeltitanen! Die wie Verwandte von Pac-Man 
wirkenden Invasoren sollen in Wirklichkeit 50 Fuß 
große Metallmonster sein. Mit Abwehrtürmen haltet ihr 
die Biester zurück, während eure Raffinerien gleich- 
zeitig Rohstoffe abbauen. Fies: Titanen können starke 
Abwehrstellungen umgehen! 


1 Defense Grid: The Awakening 


Hersteller: Hidden Path Entertainment | System: PC & Xbox 360 


Hilfe, ein Labyrinth: 
Defense Grid bietet 
schicke Tower-Defense- 
Knobelkost in beacht- 
licher Optik. In den 
späteren Levels legt der 
Schwierigkeitsgrad ge- 
hörig zu, da ihr auf den 
meisten Karten durch 
clevere Türmchenplat- 
zierung die Laufwege 
der insektoiden Alien- 
Eindringlinge beeinflus- 
sen könnt. Idealerweise 
lasst ihr die Gegner 
durch einen Irrgarten 
aus Lasertürmen, 
Flammenwerfern, MGs 
und Verlangsamungsge- 
neratoren marschieren, 
um euren Generatorkern 
zu beschützen. 


www.playdrei.de 


play? | 06.2012 | 81 


Im Reich von 


мо Hollywood und die 
Games-Industrie in der Sonne $ 
| santa Monicas verschmelzen ... 7 


ünder Jason 
Warum Naughty Dog? Grün | 
Rubin hatte zu College-Zeiten ur 
Hund gezeichnet, der mit Sonnenbri - 
le Jagd auf heiße Beachgirls in Santa | 
Monica machte. Hier ist das allererste д 
+ рер || Logo aus dem Jahr 1989. 


-— 


play3 ist für euch nach Santa Monica gejettet und hat Naughty Dog besucht: Wir ha- 
ben die neuesten Gameplay-Impressionen zu The Last of Us im Gepáck, decken die 
komplette Entwicklung von Crash Bandicoot bis zu Uncharted 3 auf und sprechen mit 
Effektdesignern, die sonst für Michael Bay Transformers animieren. AuBerdem verra- 
ten wir euch, warum Naughty Dog im Übergang von der PS2 zur PS3 kurz vor dem Un- 
tergang stand und wie es sich zum wohl wichtigsten Studio von Sony Computer Enter- 
tainment entwickelt hat. Von Benedikt Plass-FleBenkámper 
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Some UE С Entwickler deine 
| dich 


Naughty Dog Inc 

1601 Cloverfaid Miva., Sw, 6000 Nonn Santa 
Monica, СА $0406 (Map. Phone: 310-633-6090. 
Nit wwe mewghtydog com. Jason Cem 
Bech worry aboul the... Feuer com 


EU М эр. 


Arbeitsparadies: Naughty Dog residiert in einem Bürokomplex am Olympic Boulevard. In dessen Zentrum befindet sich ein See und eine Parkanlage. 
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Concept Artist Aaron Limonick hat einige Semester Medizin studiert: ,Es hilft zu 
wissen, was so ein Backstein mit deiner Schádelplatte anstellt“. 


Beispiel für das aufs Wichtigste reduzierte Sounddesign von The Last of Us: Ist das Magazin leer, setzt die Musik aus und es ertönt nur ein verräterisches Klicken aus den Boxen. Ohje... 


d u дА А. Е А 
E f 


won 


e oF н. ad 
Studioboss Wells zu Jak & Daxter für die PS3: „Wir haben alles versucht, wollten dem 
Ganzen mehr Uncharted-Touch verleihen, aber es hat sich nicht gut angefühlt. 


www.playdrei.de 


Küüüüss mich: Die Infizierten sind die neuen Stars von The Last of Us. Auch wenn ihr Erfin- 
der, Game Director Bruce Staley, ständig sagt, dass sie nur eine kleine Nebenrolle spielen. 


Die Welt spricht von der PlayStation 4. Quasi tag- 
lich gibt es frische Gerüchte, tauchen hier Hardware-Spe- 
zifikationen und dort Release-Daten auf. Wie seht ihr das 
als Sony-Studio: Wollt ihr eine PS4? 

Evan Wells: Der Geek in mir sagt: Aber hallo, gebt mir neue, 
extrem leistungsstarke Hardware. Aber der vernünftige Teil von 
mir denkt: Das wird richtig fies und wird uns viel Schlaf und Ner- 
ven kosten. Aber hoffentlich nicht wieder ein halbes Team. 


Ein halbes Team? Inwiefern? 
Evan Wells: Wir haben extrem viele Fehler beim Wechsel von 
der PlayStation 2 auf die PS3 gemacht. Durch die neue Cell- 
Architektur war alles komplett anders: Shader, Tools, Engine, 
wir konnten nichts aus der PS2-Ara mitnehmen, sondern mus- 
sten alles neu coden. Uncharted war ursprünglich für die PS2 
gedacht, dann wollte Sonys CEO Phil Harrison, dass wir daraus 
,Project Big" machen. Es sollte das Showcase für die Power der 
PlayStation 3 werden und wir konnten nicht eine einzige Zeile 
des alten Codes auf der neuen Konsole verwenden. Statt also 
kreativ zu werkeln, neue Dinge auszuprobieren und zu sehen, 
wie das eigene Baby beginnt, laufen zu lernen, steckten wir in 
der Krabbelphase fest, kamen selbst mit einfachen Funktionen 
nicht zurecht und haben jede Woche Leute verloren. Das war die 
düsterste Zeit von Naughty Dog. 


Alles wirkt sehr offen hier, es gibt kaum Büros, 
und selbst deine Tür steht immer offen. Hat euch diese 
schwierige Phase als Team zusammengeschweißt? 
Christoph Balestra: Es hat uns stárker gemacht. Heute denken 
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Narben an der Wange, der kleine Schnitt ап der Lippe und gerótete Arme durch das Blocken 
von Schlágen und Robben auf dem Boden — The Last of Us wird die neue PS3-Grafikreferenz! 


wir, dass die, die das Handtuch geworfen haben, ohnehin nicht zu 
uns gepasst haben, weil wir immer dahin gehen, wo es weh tut. Du 
musst als Entwickler aus gewohnten Mustern ausbrechen und dich 
immer wieder neu erfinden, deshalb auch The Last of Us, damit 
Teile des Uncharted-Teams mal etwas ganz anderes machen. Mehr 
Psycho-Thriller als Action-Film. Und ja, also unser Studio ist so auf- 
geteilt, dass nur acht Teamleiter Einzelbüros haben, alles andere 
sind Großraumbüros. Die Idee ist, dass jeder auf den Monitor des 
anderen schauen kann. Wenn er sich dafür interessiert, geht er 
hin, gibt seinen Input, sagt, wie er ein Problem angehen würde. 
Evan Wells: Wir wollen keine Manager sein. Klar, es muss je- 
manden geben, der sich um den Papierkram, das Einhalten von 
Terminen und Projektmanagement kümmert, aber wir wollen hier 
keine Hierarchie aufbauen. Jeder ist im Grunde gleichgestellt. 

Ob jemand nun Junior oder Senior ist, zeigt nur, wie lange er hier 
arbeitet, aber ich halte es für falsch, bürokratische Barrieren zu 
errichten. Wenn ich einen jungen Designer ins Team hole, will ich, 
dass der vom ersten Tag an Vollgas gibt, kreativ ist und seine Mei- 
nung vertritt. Unsere Bürotüren stehen auch fast immer offen, weil 
die Leute zu uns kommen und gerade neue Mitarbeiter uns einfach 
als Kollegen betrachten sollen. Obrigkeitsdenken ist Gift für die 
Kreativitat. Chris hat einen Hintergrund als Programmierer, ich als 
Game-Designer, die Kollegen akzeptieren uns schon als Nerds in 
ihren Reihen (beide lachen). 


Schönes Statement. Wir haben hier erstaunlich viele 
Mitarbeiter mit Film-Hintergrund getroffen. Wie sehr inspi- 
riert euch Hollywood? 

Christoph Balestra: Es ist dieses kreative Netzwerk, was L. A. 


Zwei untypische M 
Christoph Balestra 
rer. Zusammen leit 


ыш Evan Wells war Game Designer, 
at einen Hintergrund als Programmie- 


um von Naughty Dog. 


E 


en sie das Imperi 


umspannt. Man trifft ja auf Events stándig Leute aus verschiedenen 
Branchen und tauscht sich aus. Um ein konkretes Beispiel zu ge- 
ben: Unser Cinematic Production Lead Taylor Kurosaki, der also für 
die Inszenierung verantwortlich ist, hat auf einer Party einen Typen 
von Pixar getroffen. Der erklärte ihm, dass sein Team für Findet 
Nemo erst große Set-Pieces, also die Szenen, die den Film tragen, 
entworfen und dann das ganze Drumherum entwickelt hat. Taylor 
hat dann mal einen Pixar-Workshop besucht, genau das gelernt und 
seitdem arbeiten wir auch so. Bei Uncharted 3 wussten wir, dass 
wir dieses riesige abstürzende Transportflugzeug haben wollen und 
einen Kampf auf einem Schiff, wo Nathan von den Wellen hin- und 
hergeworfen wird. Einfach weil das bisher noch niemand versucht 
hat und es technisch eine sehr große Herausforderung ist. Das wa- 
ren ziemlich klare Ideen, wir wussten aber lange nicht, wo wir die in 
die Geschichte einbetten. 
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Ellie in Gefahr, Joel in Trance: Ihr spielt zwar immer als Joel, doch Ellie steht im Fokus. Als der Angreifer auf Joel eindrischt 
und ihm die Rübe blutig schlägt, verschwimmt das Bild, ihr hört nur Ellies Schreie und wisst — jetzt wird's brenzlig ... 


n, Schausp 


"ür Naughty 


Dog zu arbeiten, 


wie eine Rolle am Broadw: 


Action im Blut: Ashley Johnson spielte schon mit sieben Jahren neben Jean-Claude van Damme im Streifen Leon, 
dreht heute für CSI, Cold Case sowie The Mentalist und spielt die weibliche Hauptrolle in The Last of Us. 


Beschreibe Protagonistin Ellie mit 
drei Adjektiven! 
Ashley Johnson: Jung. Smart. Tough. 


Das kónnen wir unterschreiben. Sie 
ist erst 14 und sticht einen Plünderer ab, 
als ware es das Normalste der Welt. 
Ashley Johnson: Es ist ein Teil ihrer Realitat. 
Sie wächst in einer harten Umgebung auf, in 
der „Zone“. Das ist im Grunde ein Gefängnis, 
geschützt mit Stacheldraht und Selbstschuss- 
anlagen und brutal kontrolliert vom Militar. 
Mit ihren 14 Jahren hat sie schon viele Men- 
schen sterben sehen, denn der Befehl lautet: 
Wer auch nur ansatzweise so aussieht, als 


wáre er mit dem Cordyceps-Virus infiziert, ist 
sofort zu erschießen. 


Sie scheint sehr interessiert an 
Magazinen, an Comics, der heutigen Pop- 
kultur. Lernt sie das Leben eines Teenagers 
quasi durch die Augen ihres Begleiters Joel 
kennen? 

Ashley Johnson: Nein, ich denke sie tut das, 
was jeder Teenie in einer solchen Situation ma- 
chen würde: Sie flüchtet sich in eine Traumwelt 
und móchte, dass Joel ihr davon erzáhlt, wie das 
Leben vor der Epidemie war. Sie móchte zumin- 
dest hóren, wie es ist, shoppen zu gehen oder 
eine Pizza zu holen, auch wenn ihr das in ihrer 


Zeit nicht vergönnt ist. Sie hat diese kindliche 
Naivitát, ist zugleich aber mental sehr stark — 
das macht sie als Charakter super spannend. 


Was ist Ellie für Joel? Tochter? 
Kampfgefahrtin? Beides? 
Ashley Johnson: Sie ist Joels Chance, sein Le- 
ben in den Griff zu kriegen. Er hat viele schlim- 
me Dinge getan, doch für sie sorgt er wie ein 
Vater. Auf das Gameplay bezogen ist sie definitiv 
sein , Buddy". Es gibt zwar keinen Koop-Modus, 
aber sie hockt auch nicht bewegungslos irgend- 
wo in Deckung, sondern kámpft aktiv mit. Wenn 
Joel in Bedrangnis gerát, schnappt sie sich ein 
Telefon und haut es einem Gegner auf den Scha- 
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Videospiel-Maskottchen erfinden, heiBt 
siegen lernen: Crash Bandicoot hat die 
Ara der guten alten PS1 geprägt. 


del. Oder sticht mit einem Brieföffner zu, den sie 
gerade gefunden hat. 


Es ist deine erste Rolle als Protago- 
nistin eines Spiels, normalerweise drehst 
du eher am Set von CS/ oder The Mentalist. 
Was ist der groBe Unterschied? 

Ashley Johnson: Zeit! Wir nehmen uns so 
unglaublich viel Zeit, um mit dem Creative 
Director Neil und meinem Schauspielpartner 
Troy Baker die Charaktere zu entwickeln. So 
etwas gibt es im Filmgescháft nicht, alles ist 
viel durchgeplanter. Hier improvisieren wir 
extrem viel, geben dem Sound unserer Stimme 
einen tieferen Ton, machen so die Stimmung 
bedrohlicher oder lockern sie auf. Es ist alles 
sehr lose, ein kreativer Schaffensprozess, der 
sich schon über ein Jahr streckt. Im TV kónnen 
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Project Big: Ursprünglich 

als Öko-Thriller mit Unterwassersze- 
nario und Milchbubi als Protagonisten 
geplant, entwickelte sich Uncharted 
zum PS3-Blockbuster. 


Familie Naughty Dog: Die Atmospháre ist 
sehr persónlich. Die Studiochefs wollen 
„Nerd“-Kollegen sein, keine Manager. 


schon mal zehn Schauspieler gleichzeitig am 
Set gefilmt werden, da muss alles passen. Die 
Szenen sind genau einstudiert, der Text ist 

zu 100 Prozent vorgegeben. Abweichungen 
werden selten toleriert, es sei denn, man ist 
ein Star wie Simon Baker (The Mentalist; sie 
grinst). Dieser Job hier fühlt sich weniger wie 
ein Set an, mehr wie eine ргоВе Theaterbühne. 
Das Motion-Capture-Studio ist für mich zum 
Broadway geworden. 


Springen, 

puzzeln, kampfen: 
Jak & Daxter für die 
PS2 überraschte 

als storygetriebener 
Plattformer mit einer 
revolutionären Grafik 
und Weitsicht. 


Die vier ?? 7? 
г 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


WARUM in Dreiteufelsnamen, lese ich 

immer wieder und hóre ich bzw. sehe ich 

auf der DVD immer und immer ófter/wieder: 

Hier spielen wir die XBox-360-Version, hier Bil- 

der der XBox-360-Version, aktuelles Bild der 
PC-Version? HAAAAAAAAAAAA? 

MIRCO NIEDING PER MAIL 


H Es geht mit dem Teufel zu! 


Thorstens Antwort: WARUM BENUTZT DU D. 

DEINE SHIFT-TASTE? $раВ beiseite: Die FRAGA 

ist gut, sehr gut sogar. Grundsátzlich ist es selbstverstánd- 
lich so, dass wir als berufliche Sony-Anbeter immer auch 
über die PS3-Version eines jeden Spiels berichten wol- 
len. Doch wollen heißt nicht immer können — wie einige 
der stümperhaften Texte in unserem Magazin belegen;). 
SchlieBlich sind wir von den Herstellern abhangig, und die 
schicken uns sehr oft Preview-Versionen für die Xbox. Das 
liegt wiederum daran, dass viele Entwickler ihre Multifor- 
mat-Titel zuerst auf der Microsoft-Konsole programmie- 
ren und dann auf die PS3 umsetzen. Außerdem gibt es 
einen weiteren simplen Grund: Die PS3-Versionen werden 
auf Blu-Ray-Datentráger gebrannt — und die sind deut- 
lich teurer als normale DVDs, was bei mehreren Hundert 
Vorabversionen (für alle internationalen Magazine und 
Webseiten) schon mal ins Geld gehen kann. Nun stehen 
wir also vor dem Dilemma, einerseits über jedes wichtige 
Spiel berichten zu wollen, andererseits aber manchmal 
„nur“ eine Xbox-Fassung verfügbar ist. Und da sind wir der 
ganz klaren Meinung, dass vor allem zu Vorschau-Zwecken 
auch eine Version für die Microsoft-Kiste ausreicht — zu- 
mal sich die Plattform-Unterschiede heutzutage oftmals 
in engen Grenzen halten. AuBerdem weisen wir immer 
ehrlich darauf hin, was wir genau gespielt oder gesehen 
haben. Ganz anders sieht es bei Tests aus: Für eine fina- 
le Wertung MÜSSEN (jetzt habe auch ich die Shift-Taste 
gefunden) wir eine PS3-Version zocken. Denn schlieBlich 
sind wir unseren Lesern gegenüber dazu verpflichtet, ih- 
nen zu sagen, wie das Spiel auf IHRER Konsole láuft. 


? Manipulationsverdacht 
Haben Publisher ab und zu Einfluss 
darauf, an welcher Stelle des Heftes ihre 
Spiele behandelt werden? Was sind ggf. 
die Gründe dafür? 

FALCONER75 PER MAIL 


Thorstens Antwort: Wo redaktionelle Inhalte ste- 
hen und wie groB diese sind, entscheide ganz al- 
leine ich — natürlich in Absprache mit den lieben 
Redakteuren. Die genaue Reihenfolge unserer 
Tests und Vorschau-Berichte ergibt sich aus 
einem streng geheimen System, das ich selbst 
mit dem Codenamen „Bauchgefühl“ betitelt 
habe. Bedeutet im Klartext: Wir versuchen, durch 
die Abfolge unserer Artikel einen schönen Rhyth- 
mus ins Magazin zu bekommen — so dass der 
Leser stándig Abwechslung geboten bekommt. 
Traditionell kommen dabei die wichtigen Themen 
eher nach vorne, unter anderem deshalb, weil 
man beim kurzen Reinbláttern am Kiosk dadurch 
gleich die coolen Sachen findet. Übrigens ist es 
den Herstellern zumeist auch ziemlich egal, wo 
ihre Spiele besprochen werden. Nur die Größe 
der Artikel ist gerne mal ein Streitthema — aber 
da lassen wir uns nicht reinreden. 


2) Der Pass passt nicht! 

п | Ware es möglich, Spiele mit einem 
Onlinepass (ja, Kingdoms of Amalur: 
Reckoning, du bist gemeint!!!) mit einem 
bóse guckenden Smiley zu stigmatisie- 
ren und gleich mal 10—20 % niedriger 
zu bewerten? Falls es EA noch nicht auf- 
gefallen ist, nicht jeder in Deutschland 
geht mit seiner PS3 online bzw. ist gar 
nicht in der Lage dazu, weil bei ihm kein 
Internet verfügbar ist. 


Thorstens Antwort: Die Online-Pass-Gángeleien 
der Hersteller nerven uns auch, gar keine Frage. 
Und deshalb weisen wir in den Tests auch explizit 
auf diese Dinge hin. Allerdings wáre es reichlich 


albern, deshalb gleich niedrigere Wertungen zu 
vergeben. SchlieBlich beurteilen wir die Qualitat 
des Produkts und nicht die des Services. Dass 
viele Spieler nicht mal über einen Internet-Zu- 
gang verfügen, ist zwar richtig, aber auch kein 
wirkliches Argument. Überspitzt gesagt, kann 
ich ja auch nicht davon ausgehen, das einige Le- 
ser noch SD-Fernseher zum Zocken verwenden 
und deshalb dann die grobe Grafik eines Spiels 
kritisieren. Nichtsdestotrotz beobachten wir die 
Anti-Gebrauchtspiele-Politik der Publisher ganz 
genau und werden gegebenenfalls entsprechend 
darauf reagieren. 


Die Patch-Pest 


Wie entscheidet ihr, ob bei einem 
Spiel die Wertung nach einem Patch 
angepasst wird (z. B. Skyrim) oder eben 
nicht (z. B. Brink)? 

KHAOS-PRINZ IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: In einer perfekten Welt, in 
der wir unendlich viel Zeit und Mitarbeiter hat- 
ten, würden wir alle PS3-Spiele auch nach ihrem 
Release noch dauernd überprüfen. In der realen 
Welt ist es aber leider so, dass wir uns diesen 
Service nicht leisten kónnen. In Ausnahmefállen 
(wie etwa beim von dir angesprochenen Skyrim) 
machen wir das aber trotzdem. Und zwar dann, 
wenn ein wichtiges Spiel durch eklatante Fehler 
auffállt — und der Hersteller diese nach dem Er- 
scheinen auch wirklich behebt. Brink hingegen 
war im Kern bereits nicht besonders gut und 
auch die nachträglichen Patch-Reparaturen ha- 
ben den Shooter zwar besser, aber nicht wirklich 
super gemacht. Außerdem wollen wir diese Art 
der Veröffentlichungspolitik nicht unterstützen: 
Wenn ein Spiel unfertig in den Handel kommt, 
dann gehört es abgestraft — andernfalls füh- 
len sich die Hersteller noch darin bestarkt, den 
Konsumenten als Beta-Tester zu missbrauchen. 
Denkbar wáre jedoch eine kleine Rubrik, in der 
wir aktuelle Patches vorstellen! Wollt ihr das? 
Schreibt mir einfach eure Meinung! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechlerecomputec.de 
ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST AN: Computec Media AG e play3 — Die vier ???? e Dr.-Mack-StraBe 83 • 90762 Fürth 
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Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Dieses Mal geht es um: 


die aktuelle DLC-Abzocke! 


«= 


VOR Toni Opl D 


Extras 


1. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 


3. Sascha Lohmüller 


4. Thorsten Küchler 


TONI OPL 

Folgende Situation: Der kleine Toni 
arbeitet emsig an seinem Testar- 
tikel zu Street Fighter X Tekken 
für die letzte Ausgabe. Natürlich 
schaut er sich alle Features ganz 
genau an, so auch den neuen Edi- 
tor, mit dem man die Klamotten- 
farben seiner Kämpfer an die ei- 
genen Vorlieben anpassen kann. 
Dabei wundert er sich gewaltig, 
wieso um alles in der Welt er nur 
zwei zusátzliche Farben vorfin- 
det. Hat er vielleicht ein doof plat- 
ziertes Menü oder eine Umschalt- 
funktion übersehen? Nein, weit 
gefehlt! Beim Stóbern im PlaySta- 
tion Store fállt es ihm dann wie 
Schuppen von den Augen: Cap- 
com vertickt zusátzliche Farben 
als DLC! Weh teh facking eff??? 
Gut, die ersten drei Farbpakete 

(, Design-Add-ons") sind kosten- 
los, ich gehe aber schwer davon 
aus, dass die restlichen nicht gra- 
tis sein werden. Genauso wie der 
ganze Kostümquatsch. Die Fans 
sind vóllig zu Recht total am Wet- 
tern. Capcom hat seit jeher tolle 
Spiele(-Reihen), aber langsam ver- 
dienen sie sich den Titel Cashcom. 
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Spielanleitung 
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iese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


beglaubigten Lostrommel 


MZ. Sebastian Stange DDR 


Typ 


3. Sascha Lohmüller 


1. Toni Opl 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 


Ууз 


Modell 
Tyi 
Leistung in PS (play?-Stárke) 


1. Toni Opl 


3. Sascha Lohmüller 


2. Sebastian Stange 


— 


4. Thorsten Küchler 


Redaktionsleiter 
Allrounder 


M 
s 
L 
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Extras Doppelrohrauspuff 


3. Sascha Lohmüller 


1. Toni Ор! 


2. Sebastian Stange 4. Thorsten Küchler 


SEBASTIAN STANGE 

Ich musste laut lachen, als Cap- 
com den DLC für Asura’s Wrath 
ankündigte. Das Spiel hat „ab 
Werk“ 18 Episoden. Wer richtig 
gut ist, schaltet bei Folge 18 ein 
besonderes Ende frei. So weit, so 
gewohnt. Doch mit dem DLC, der 
natürlich Geld kostet, fügt Cap- 
com die Lückenfüller-Episoden 
11,5 und 15,5 ein. Als ob ihnen 
nachträglich noch mehr Handlung 
eingefallen wäre. Ziemlich dreist, 
oder? Der Käufer der Disc-Version 
bekommen also nicht die kom- 
plette Story mit. Aber wenigstens 
das Ende bleibt dasselbe. NO- 
ОООООТ! Denn die dreisten Japa- 
ner werden auBerdem vier Epilog- 
Episoden zum Kauf anbieten. Die 
erzählen dann das „wahre Ende“ 
des Spiels. Für 6,99 Euro! Ich kann 
angesichts derartiger Dreistigkeit 
wirklich nur noch lachen: Lachen, 
mit dem Kopf schütteln und Cap- 
com in die Arschloch-Schublade 
stecken. Das tut mir schrecklich 
leid für den Publisher hinter eini- 
gen meiner Lieblingsspiele. Aber 
diese Sache ist einfach zu dreist, 
um sie zu ignorieren. 


SASCHA LOHMÜLLER 

Ich war ja schon immer skeptisch, 
als diese ganze DLC-Welle ins Rol- 
len kam. Dabei ist die Grundidee 
ja eigentlich okay: Man liefert dem 
Konsumenten ein komplettes Spiel 
und für optisches Beiwerk und 
dergleichen, das niemand wirklich 
braucht, kassiert man noch mal 
Geld. Größere Inhaltsupdates, die 
erst NACH dem Spiel entwickelt 
wurden, vertickt man als DLC. So 
weit kann ich mit dem System 
durchaus leben, denn für erstere 
Inhalte interessiere ich mich eh 
nicht und zweitere gibt es ja schon 
seit jeher, nannten sich früher halt 
Add-ons. Dass sich dieses System 
aber irgendwann in eine bedau- 
erliche Richtung entwickelt, war 
leider absehbar, denn irgendwo 
hat immer irgendein Schlipstrá- 
ger Dollar-Zeichen in den Augen 
und drückt auf den Abzock-Knopf. 
Es ist eine Frechheit sonderglei- 
chen, Spiele unfertig auszuliefern 
und den Rest als DLC zu verkau- 
fen, oder Dinge, die bereits auf der 
Disc vorhanden sind, erst durch ei- 
nen weiteren Kauf freizuschalten. 
Für misch, non! 


THORSTEN KÜCHLER 

Als stinkreicher Sack verstehe ich 
die Aufregung der Herren Redak- 
teure nur bedingt ... Okay, kleiner 
Scherz! Selbst mir geht dieser 
DLC-Irrsinn inzwischen wahnsin- 
nig auf den Sack. Vor allem dann, 
wenn parallel zum Release eines 
Spiels gleich mal die ersten Zu- 
satzpakete zum Download-Kauf 
bereitstehen. Allerdings sollte 
sich die Spielerschaft auch mal 
an die eigene Nase fassen: Wenn 
wir alle diesen Betrug nicht un- 
terstützen würden, wáre das ein 
Denkzettel für die Publisher. Of- 
fenbar kann man mit Bonus-Ko- 
stümen (welcher Depp kauft so 
was eigentlich?) aber richtig viel 
Asche machen — und so geht 

die Abzock-Parade lustig wei- 
ter. Was mich am meisten wun- 
dert: Irgendwie sind es vor allem 
die japanischen Hersteller, die 
schwachsinnige DLC-Dinge an- 
bieten. Capcom, Tecmo Koei und 
Namco Bandai sollten lieber mal 
wieder wirklich tolle Produkte 
veróffentlichen — dann kommt 
die Kohle direkt über den guten 
alten Handel wieder rein! 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen SpaB. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 
neues Konsolenzubehór, Filme und Musik vor. 


Hama Speedshot Converter 


auf Konsole umgestiegen ist, Probleme 
mit der Shooter-Steuerung via Controller 
hat und nicht zu viele verschiedene Titel 
spielen will, der findet hier eine wirklich 


brauchbare Lósung! SST 


MAUS- & TASTATUR-ADAPTER | Hinter dem Speedshot verbirgt sich eine 
kleine Box, die via USB an eurer PS3 angeschlossen wird und mit der ihr eine 
USB-Maus und - Tastatur anstelle eines Controllers verwenden könnt. Das 
funktioniert erstaunlich gut. Ihr kónnt sofort loszocken. Allerdings lohnt es 
sich, die Anleitung sowie das beigelegte Tasten-Belegungs-Diagramm genau 
zu studieren. Denn wer die Deadzone und Empfindlichkeit der Maus manu- 
ell nachregelt oder gar die Tastenbelegung von einem der 11 frei konfigurier- 
baren Profile passend zum Spiel einstellt, der hat fast dasselbe Spielerlebnis 
wie am PC! Perfekt ist die Emulation des Controllers jedoch nicht. Wáhrend 
das Zielen im Feinbereich sehr gut funktioniert, bedarf es viel Gefummel im 
Spiel-Menü und den Speedshot-Einstellungen, bis ihr euch auch befriedigend 
schnell umdrehen kónnt. Bei Ego-Shootern ist das machbar, für Third-Per- 
son-Shooter ist die Hardware jedoch nur bedingt geeignet. Wer also vom PC 


Hersteller Hama 
Plattform PS3 
Preis 59 Euro 


Bigben Wireless Fluo Pad 


CONTROLLER | Bigben bekennt Farbe! Nach 
dem Quickfire RF im Camouflage-Stil (Test 
in Ausgabe 02.2012) folgt nun das Wireless 
Fluo Pad, welches im knalligen Neon-Look der 
80er-Jahre daherkommt und in fünf Varianten 
erháltlich ist. Die Features des Controllers: 
Hochglanzlack, seitliche Gummierung, ver- 


Herstell Bieben Interact lángerte 
ersteller igben Interact. Free 
Plattform PS3, PC Griffhörn 
Preis 39 Euro 


chen, eine 
zuschalt- 
bare Dau- 


erfeuerfunktion, 3-Achsen-Bewegungserken- 
nung, zwei Vibrationsmotoren, Betrieb mittels 


zweier AA-Batterien. Wie der Quickfire RF 
setzt auch das Fluo Pad auf 2,4-GHz-Funk- 
technik, für die ihr den mitgelieferten Don- 
gle in einen USB-Port der PS3 stecken müsst. 
Während die Analogsticks fast so präzise 


sind wie die des Sony-Originals, ist das run- 
de D-Pad eine Spur zu leichtgängig. Die Ta- 
sten haben einen angenehmen Druckpunkt, 
wir vermissen allerdings die konkaven R2/L2- 
Buttons des Quickfire RF. OPL 


lich mit herumschleppen muss. Zudem 
sind die darauf angebrachten L/R-Ta- 
sten schlechter zu erreichen als auf der 
Vita selbst. Dank Standfuß immerhin 
zum Filmeschauen zu gebrauchen. OPL 
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BigBen Drive Support 


PS-VITA-AUFSATZ | Aus der Kategorie „Zubehör, das die Welt nicht 
braucht“ heute: Das Drive Support. Laut Artikelbeschreibung verwandelt es 
die PS Vita in ein Lenkrad und erhóht damit den Genuss der Bewegungs- 
steuerung. In der Praxis ist es ein überflüssiges Teil, welches man zusátz- 


Hersteller Bigben Interact. 
Plattform PS Vita 
Preis 9,90 Euro 


Testurteil Ausreichend 
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Turtle Beach Ear Force DP11 


HEADSET | Das Ear Force DP1 ist ein Bundle bestehend aus dem 
brandneuen Sound-Decoder DSS2 und dem etwas álteren Aktiv-Head- 
set P11. In Kombination betrieben, ermóglichen beide Geráte ráum- 
lichen Klang mit direktionaler Geráuschortung, obwohl man eigent- 
lich nur einen gewóhnlichen Stereo-Kopfhórer trágt. Der DSS2 wird 
wie schon das Vorgängermodell per USB-Kabel mit Strom versorgt; ein 
Netzteil ist nicht nótig. Die Tonsignale nimmt der Decoder wahlweise 
per optischem Digitaleingang (PS3/PC) oder mittels zweier analoger 
Miniklinkeneingánge (PC, Smartphone, MP3-Player etc.) entgegen. 
Natürlich hat Turtle Beach den DSS2 mit neuen Funktionen ausge- 
stattet. So gibt es nun deutlich mehr Equalizer-Voreinstellungen (Bass- 
Boost, Treble-Boost etc.) und die Móglichkeit, den Winkel der virtuell 
erzeugten vorderen und hinteren Lautsprecher zu verándern, was sich 
letztlich auf das ráumliche Klangbild auswirkt. Das beim DSS noch be- 
mángelte, leichte Grundrauschen gehórt nun der Vergangenheit an. 
Nachteile des Sets: Die Einstellung von Equalizer und Boxenwin- 
kel mittels blinkender LEDs am DSS2 ist etwas umbequem. Zudem 
wirkt das P11 aufgrund seiner nur 
durchschnittlichen Materialqualitat 


Hersteller Turtle Beach 
Plattform PS3, PC etwas klapprig. Die klanglichen Er- 
Preis 119,99 Euro gebnisse sind allerdings absolut zu- 


friedenstellend, der Preis des DP11 
ist gerechtfertigt. OPL 


Blu-ray des Monats 


Game of Thrones 


FANTASY | Ganz in der Tradition 
seiner TV-Highlights Deadwood 
und Rom lasst der US-Sender 
HBO die Verfilmung der 90er-Jah- 
re-Romanreihe Das Lied von Eis 
und Feuer von George R. R. Mar- 
tin dank eines Budgets zwischen 
50 und 60 Millionen Dollar in der 
Oberliga des Fernsehens spielen. 
Game of Thrones ist keine Serie 
für zwischendurch: Die Welt der 
sieben Kónigreiche wartet mit ei- 
ner extrem verschachtelten Struk- 
tur um Adelsfamilien, Landstriche 
und historische Ereignisse auf und 
steht damit in der Tradition von 
Tolkiens Mittelerde. Ganz im Stile 
von Die Tudors oder Rom geht es 


zudem kráftig zur Sache: Mit Blut 
und Sex wird in HBO-Serien schon 
lange nicht mehr gegeizt. Fantas- 
tische Ausstattung und ein fein ge- 
wáhlter Cast runden die durch und 
durch gelungene Fantasy-Reihe 
ab, in der zahlreiche interessante 
Newcomer neben alten TV-Hau- 
degen brillieren. Unser Fazit: Die 
aufwendigste Fantasy-Serie der 
TV-Geschichte! Und das in einer 
Umsetzung, die keine Wünsche 
offen lásst. Optik, Básse und Sur- 
roundklang erweisen sich für eine 
TV-Serie als herausragend. TS 


Testurteil Hervorragend 


Jacked 


DOKUMENTATION | Der ame- 
rikanische Autor David Kushner 
sorgte mit Masters of Doom be- 
reits vor knapp neun Jahren für 
eines der besten Bücher zum 
Thema Videospielmacher. Mit 
seinem neuesten Werk übertrifft 
sich Kushner nun selbst: Jacked 
erzählt die Geschichte von Rock- 
star Games — vom ersten GTA bis 
hin zu Red Dead Redemption. 
Dabei geht es nur vordergründig 
um die Spiele: Denn im Mittel- 
punkt stehen die Menschen hin- 
ter den Welterfolgen. Allen voran 
Sam Houser: Der exzentrische 
Chef und Gründer von Rockstar 
Games wird als rücksichtsloses 
Genie porträtiert — was der Wahr- 
heit ziemlich nahe kommen dürf- 
te. Kushner untermauert all seine 
Thesen und Anekdoten mit span- 
nenden O-Tönen, niemals hat 
man das Gefühl, dass hier plum- 
per Sensationsjournalismus be- 
trieben wird. Der einzige Haken 
an dieser extrem lesenswerten 
Sache: Das Buch ist nur im eng- 
lischen Original erhältlich (zum 


Beispiel bei 

amazon.de für knapp 15 Euro) 
— eine deutsche Übersetzung 
scheint auch in Zukunft unwahr- 


scheinlich. Ihr solltet also schon 
über gute bis sehr gute Sprach- 
kenntnisse verfügen, um Jacked 
voll genießen zu können. TK 


Testurteil Hervorragend 


play? | 06.2012 | 91 


уз == = — 


magazin pl 
————— Е = 


PlayStation 


NIS 
SCH 


ACTION I Febru- 
ar 2002 im Kuhkaff 
Mering bei Augsburg: Der etwas 
übermotivierte MANIAC Jungre- 
dakteur Thorsten Küchler darf sei- 
ne allererste Coverstory schreiben 
— und zwar zum Thema Maximo. 
Das Action-Spiel von Capcom trifft 
genau den Geschmack unseres 
heutigen Redaktionsleiters: Schau- 
rig-schóne Fantasy-Optik, taktisch 
angehauchte Kämpfe, packende 
Sprungpassagen — so mag der Herr 


CAPCOM 


^ v m» 
Die Auflósung ist zwar aus heutiger Sicht schábi 
ansonsten Sie t Ma imo aber immer noch prima aus. ^7 
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ximo 


Ritter ohne Furcht, aber mit Tadel: Wie Capcom 
einen alten Helden wieder auferstehen ließ ... 


i ® 

Küchler seine PS2-Abenteuer. Ein- 
zig der horrende Schwierigkeits- 
grad bringt den Schreibazubi zum 
Fluchen: Selbst Standard-Gegner 
hauen Maximo, den titelgebenden 
Ritter, mit wenigen Schlägen ins di- 
gitale Jenseits. Zudem hat das Spiel 
eines der wohl sadistischsten Spei- 
chersysteme aller Zeiten: Man kann 
seinen Fortschritt nur an wenigen 
Brunnen sichern — und muss dafür 
auch noch Goldmünzen bezahlen! 
Wer nicht fleißig Dukaten einsam- 


Maximo ist eine Hommage an den weltberühmten 


Capcom-Klassiker Ghosts "n Goblins. 


Pixelige Bitmapgrafik, gerade mal sieben Levels, eine Story, 
die auf einen Bierdeckel passt: 1985 war das noch genug, um 
Zocker auf der ganzen Welt zu begeistern! Ghosts "n Goblins 
war zuerst in der Spielhalle ein Mega-Hit, wurde dann aber 
natürlich auf alle möglichen Systeme umgesetzt. Typisch für 
Capcom: Mit Ghouls ’n Ghosts erschien schon bald ein aufge- 
motzter Nachfolger. Die letzte Episode der Serie hört auf den 
Namen Ultimate Ghosts 'n Goblins und ist bis heute eines der 


besten, aber eben auch schwersten PSP-Spiele. 


Klassiker: Wenn der Held nur noch 
in Boxershorts rumrennt, führt 
der nächste Gegentreffer zum 
sofortigen Bildschirmtod. 


VIDEO AUF DVD 


melt, der muss entweder seine PS2 
laufen lassen oder aber von Neuem 
beginnen! „Das ist kein Feature, das 
ist ein Eiertritt“, denkt sich Küchler, 
zockt jedoch brav weiter. 


Der neue Ritter-Sport 

Trotz diverser Mängel räumt Ma- 
ximo am Ende des küchlerischen 
Tests sogar eine 80er-Wertung 
ab. Wieso? Na, weil das Ding Spaß 
macht! Besonders die Inszenierung 
begeistert: Capcom siedelt das Fan- 
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tasy-Abenteuer irgendwo zwischen 
kindischem Spuk und erwachse- 
ner Action an. Die Musik klingt wie 
aus einer Geisterbahn, die Skelett- 
widersacher klappern um die Wet- 
te. Hinzu kommen herrlich schräge 
Einfälle und Gags: Mal verwandelt 
sich eine Schatztruhe in ein Mons- 
ter, mal entpuppt sich eine holde 
Jungfrau als magische Illusion — 
und nach jedem Ableben muss Ma- 
ximo den Tod bestechen, um wei- 
terspielen zu dürfen. Zudem sind 
zahlreiche Verweise auf den Urahn 
Ghosts 'n Goblins (siehe Kasten un- 
ten links) im Spiel versteckt, etwa 
wenn der Held nach Gegentreffern 


і e 
Brandgefahrlich: Die Sprungeinlagen sind teilweise 
knifflig — auch wegen der fiesen Kameraführung. 


ww 


extrem 


seine Rüstung verliert und schlieB- 
lich in der Unterbuxe dasteht. 


Sympathische Schwáchen 

Aus heutiger Sicht fast schon ab- 
surd: Die deutsche Sprachaus- 
gabe in den wenigen Zwischen- 
sequenzen fällt unserem Herrn 
Küchler nicht negativ auf! Dabei 
ist das Geschwafel derart hólzern 
vorgetragen, dass man glaubt, die 
Sprecher hátten einen Baumstamm 
im Mund. So schwerhórig der jun- 
ge Thorsten auch ist, auf seine Au- 
gen kann er sich verlassen: Die kru- 
de Kameraführung wird sofort als 
Kritikpunkt notiert. Ebenso wie die 


Die beiden Nachfolger 


Trotz mieser Verkaufszahlen produzierte Capcom noch weitere Maximo-Spiele 


Knapp zwei Jahre nach seinem Debüt kehrte Maximo auf die PS2 zurück: In Maximo vs. Army of Zin trat 
der tapfere Krieger gegen die namensgebende Zinnfigurenarmee an. Das Spiel war dem Vorgänger in allen 
Belangen überlegen: So gab es nun witzige Nebenquests und die Möglichkeit, sich kurzzeitig in den Tod 
persönlich zu verwandeln. Außerdem entschärften die Entwickler den Schwierigkeitsgrad. An einem drit- 
ten Teil wurde ebenfalls gearbeitet, wie diverse Designdokumente (siehe rechts unten) beweisen. Doch die 
Capcom-Chefetage hatte genug: 
Beide Maximo-Teile verkauften 
sich derart schlecht, dass man der 
Serie keine Zukunft mehr gab. 
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A Single Player Acton Adventure and conclusion to the quest for Sophia 


The Target: 
Primary: — 13-18 year olds 


Secondary: Everyone else! (10-21 year olds) 


Maximo's appeal, retaining young teens while grabbing more of (he older 


ng adult audience 


jain combat but increased ex; 
der audience. Accessible and ee: 


teils ungenaue Kollisionsabfrage. 
Apropos Abfrage: Spricht man die 
play3-Redakteure zum Thema Maxi- 
mo an, erntet man ein beschämtes 
Schweigen. Niemand auBer Thors- 
ten hat das Teil gespielt, keiner 
kann sich daran erinnern. Und so 
schlieBt sich auch der Kreis: Denn 
anno 2012 ist Maximo eine Serie, 
die keine Zukunft und nur eine Ver- 
gangenheit hat. Ganz im Gegensatz 
zu Meister Küchler, der diesen Arti- 
kel natürlich auch selbst geschrie- 
ben hat. Unser play?-Chefchen wird 
nàmlich noch so richtig berühmt, 
reich und wunderschón — das be- 
hauptet er zumindest immer... TK 
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„Jetzt ist es amtlich: Ich 
bin ein Weichei geworden!“ = 


Thorsten Küchler Redaktion: 


Kaum zu glauben, was 10 Jahre Videospiel- 
Journalismus aus einem Mann machen können: 
Als Maximo anno 2002 auf den Markt kam, war 
ich noch knackig, heute bin ich höchstens mal 
nackig (siehe aktuelle Anmod-Videos) — und 
extrem ungeduldig! Letztere Eigenschaft ist beim 
Maximo-Spielen unpraktisch bis Herzinfarkt 
verursach Denn der ritterliche Rabatz 
schenkt einem nichts, ist prügelschwer und hat 
einige fiese Designschnitzer. Dennoch kann man 
Sich dem kuriosen Charme der Fantasy-Action 
nicht entziehen: Die herrliche Musik und die 
wunderbaren Animationen sind eine Retroreise 
in die PS2-Ara wert. Zudem gibt es unheimlich 
viele versteckte Scherze — gerne auch mal auf 
Kosten des Spielers. Zum Beispiel, wenn sich eine 
vermeintliche Schatztruhe als kistenférmiges 
Monster entpuppt. Es ist tatsáchlich extrem 
schade, dass Capcom den dritten Teil (siehe 
Kasten links) eingestampft hat. Denn bereits 

mit der zweiten Episode Army of Zin befand sich 
die Maximo-Serie auf einem guten Weg. Eine 
Fortsetzung der Saga ist dementsprechend so 
unwahrscheinlich wie eine play3-Ausgabe ohne 
dumme Witze. Da fallt mir gerade ein: Kennt ihr 
den Unterschied zwischen Sebastian S. und einer 
Pizza? Die Pizza gibt’s auch ohne Pilze. 


HERSTELLER Capcom 


ENTWICKLER Capcom Production Studio 8 
Die amerikanische Spieleschmiede wurde nach 
den Maximo-Misserfolgen geschlossen. 


ALTERNATIVE Castlevania: Lords of Shadow 
Deutlich ernster, aber spielerisch ahnlich: 
Konamis groBartige Grusel-Action 


TERMIN Februar 2002 


Immer noch ansehn- 
licher und humorvoller 
Action-Spaß, der aber 
frustrierend schwer ist. 
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der unveröffentlichten PS3-Spiele, 
von denen ihr nie etwas gehört habt! 


LMNO 


EA verkündete 2005 
stolz, den Regisseur 
Steven Spielberg für meh- 
rere Projekte gewonnen zu haben. 
Bislang erschien nur eines davon, 
das heitere Geschicklichkeitsspiel 
Boom Blox für Wii. Spannender war 
das Projekt mit dem Codenamen 
LMNO. Im Spielverlauf sollten Emo- 
tionen geweckt werden! Das Game- 
play sollte Adventure- und leich- 
te Rollenspiel-Elemente mit wilden 
Fluchtszenen verbinden, bei denen 
ihr Parkour-Moves nutzt. Ein Render- 
Video zeigt die seltsam deformierte 
(auBerirdische?) Eve, die ihr im Spiel 
beschützen müsst. Eine spannende 
Idee, doch sie scheiterte. Zunáchst versuchte das Team, das 
Spiel unter dem Titel The Escape Artist actionreicher zu gestal- 
ten, doch inzwischen ist das Projekt komplett gestorben. 


zur Into... 


Neben der sogenannten Va- 
porware — das sind Spiele, 
die groß angekündigt wer- 
den und dann doch nie er- 
scheinen — gibt es noch 
viele weitere Spieleprojek- 
te, die es nie auf den Markt 
geschafft haben. Und die 
meisten dieser Projekte 
wurden nie öffentlich ge- 
zeigt. Die famose Webseite 
unseen64.net sammelt In- 
formationen, Bilder und Vi- 
deos zu solchen Spielen. Wir 
prásentieren euch hier un- 
sere Top 10 der ungesehe- 
nen PS3-Spiele. Wer mehr 
will, surft die Webseite an! 


Ө Moscow Rhapsody 


Als der tschechische Entwickler Illusion Softworks 2008 
von 2K Games aufgekauft und in 2K Czech umbenannt 
wurde, arbeitete das Team an mehreren Projekten. Eines davon, 
Mafia 2, ist mittlerweile erschienen. Die Entwicklung des Ego- 
Shooters Moscow Rhapsody wurde jedoch eingestellt — obwohl 
bereits jede Menge Zeit und Geld in das spektakulär inszenierte 
Kriegsspiel geflossen waren. In Moscow Rhapsody, der Name 
deutet es bereits an, ballert ihr euch durch ein Krisenszenario in 
der russischen Hauptstadt. So war zumindest der Plan. 


Ө Wardevil 


Von Digi-Guys, einem Londoner Ableger des kleinen britischen Publishers Ignition, sollte dieses 
Actionspiel kommen. Satte sechs Jahre lang war das gute Stück in Entwicklung — von 2004 bis 2010! 
Ursprünglich war es als Technikdemo für die Xbox 360 gedacht. Doch dann wurde immer mehr Zeit und 
Arbeit in das Spiel investiert, in dem ihr euch in bester God of War-Manier durch Heerscharen von Gegnern 


prügelt. Offenbar gelang 
es dem Entwickler nicht, 
ein wirklich brauchbares 
Spiel daraus zu machen. 
Das Studio ist inzwi- 
Schen Geschichte. War- 
devil ist allerdings noch 
nicht ganz tot, unter dem 
Namen Project Kane wird 
es angeblich bei Ignition 
weiterentwickelt. Na hof- 
fentlich geht das gut! 


2010 arbeitete Bioware Montreal 
an einem gewagten Ableger der Mass 
Effect-Reihe. In Team Assault sollte aus 
dem Third-Person-Rollenspiel ein Mehr- 
spieler-Ego-Shooter werden, der als PSN- 
Titel erscheinen sollte! Ob uns das wohl 
gefallen hatte? Doch anders als alle ande- 
ren hier genannten Titel wurde das Projekt 
nicht eingestellt, vielmehr wurde es zu- 
náchst zum Koop-Modus umgebaut, ende- 
te letztendlich aber als Mehrspielermodus 
von Mass Effect 3. Was für eine Odyssee! 


Q Mass Effect: Team Assault 
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Career Criminal 


Bei Career Criminal handelte es sich um einen ambitionierten Open-World-Titel des Ent- 
wicklerstudios Midway Austin. Das Team schuf zuvor die Shooter Area 51 für PS2 und 
Blacksite: Area 51 für PS3. In Career Criminal sollte es dem Spieler móglich sein, in ei- 
ner offenen Spielwelt Raubüberfälle und Diebstáhle zu planen und diese durchzuführen. 
Leider erwies sich das Spiel als zu groß und riskant für Midway. Das Projekt wurde ein- 
gestellt. Und das texanische Studio schloss kurz darauf, im Dezember 2008, für immer 
seine Pforten. Schade, denn die Konzepte zum Spiel sind durchaus vielversprechend! 


works an The Deep, einem wirklich reizvollen Spiele-Pro- 
totypen mit einer düsteren Unterwasserwelt. Ein Mix 
aus Shooter und Tiefsee-Abenteuer — und das alles in 
stereoskopischem 3D! Doch auch dieses Projekt schei- 
terte. 2011 ging der Entwickler leider bankrott. 


Das franzósische Studio Darkworks war das Entwicklerteam, welches ur- 
sprünglich / Am Alive fertigstellen sollte — damals, als es noch als Blockbuster- 
Titel geplant war. Doch daraus wurde nix und / Am Alive wurde inzwischen von 
Ubisoft Shanghai als gelungenes PSN-Spiel verwirklicht. Dann arbeitete Dark- 


Ө Come Midnight 


People Can Fly, das polnische Entwicklerstudio hinter dem herrlich 
prolligen Action-Shooter Bulletstorm, arbeitete ursprünglich an diesem 
stimmungsvollen Survival-Horrorspiel. Viele Infos dazu sind leider nicht be- 
kannt. Klar ist, dass das Projekt stillgelegt wurde, nachdem das Entwickler- 
studio von Epic Games gekauft wurde. Doch wer weiß? Vielleicht wurden die 
Arbeiten an Come Midnight bereits wieder aufgenommen? 


Darkwatch 2 


Bevor die High Moon Studios mit ihren Transfor- 
mers-Spielen bekannt wurden, unterhielten sie uns 
bereits mit dem gelungenen Horror-Western-Shooter 
Darkwatch, der 2005 für PS2 erschien. Direkt danach 
arbeitete das Entwicklerteam an einem Nachfolger mit 
demselben Spielprinzip, nur eben für die neue Konso- 
len-Generation. Auf der GDC 2006 wurde das Projekt 
vorgestellt und ein Publisher dafür gesucht. Und das 
hat anscheinend nicht geklappt. 


Animal Wars 


Das in Deutschland gegründete 
Studio Factor 5 hat sich mit dem Dra- 
chen-Actionspiel Lair nicht gerade mit 
Ruhm bekleckert. Nach viel Hype im Vor- 
feld enttäuschte der Titel beim Release 
2007 mit stórrischer Sixaxis-Steuerung 
und mittelmäßigem Spielspaß. Da wären 
wir doch eher an Animal Wars interessiert 
gewesen, das parallel zu Lair in Planung 
war, aber nie erschien. Im Spiel sollte der 
Zweite Weltkrieg nachgespielt werden — 
und zwar im Reich der Tiere! 


D Strider 


Menge Coolness, wenn es funktionieren soll. 


Der Arcade-Klassiker Strider von 1989 

lässt euch als agiler und wehrhafter Super- 
Ninja auf eure Gegner los. Das Spiel ist auch 
heute noch ein großartiger Spaß — ein zeitloser 
Klassiker eben! Der schwedische Entwickler 
Grin, verantwortlich für das Bionic Commando- 
Remake von 2009 oder Terminator Salvation, 
plante ein PS3-Remake von Strider. Doch über 
die Konzeptphase kam das Projekt nie hinaus. 
2009 ging das Studio dann bankrott. Vielleicht 
ist's auch besser so. Denn wirklich cool waren 
die Grin-Spiele nie. Und ein Strider braucht jede 
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Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Fürth 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Postfach, 
der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige Recht- 
Schreibung, schráge Formulierungen oder einfach 
durch eine sensationell blóde Frage. Das kónnen und 
dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Miepes Play3 Team, ich freue mich dass Ihr euch 
meine ernst geminten Mieps in meinem letzten Le- 
serbeef zu Magen genommen habt. Allerdings muss 

ich anmiepen, dass die Spiele-Test-Altikel langsam 
etwas miepig langweilig werden. Das heißt ihr müsst 
mehr Abwechslung hineinbringen --> neue Ideen. z.B. 
ware es sehr toll wenn ihr eure Hefte würzen würdet. 
Haps Haps Schling Кап... áhh ich weiche vom Thema ab. 
vllt, solltet ihr auch euren Stil ändern, miep: MAAR SAR- 
KASMUS und IRONIE. AuBerdem ist es mein Miep, dass 
jeder lesen soll das ich der beste COD MW3 Dino ever 
bin. LITTLEFOOT rocks at Carl on Duty modern water 3 
(siehe Bild) Andere würden sagen weil BF3 besser ist. 
AuBerdem würde ich mir einen supa-hypa-mega-miepa 
groBen Test zu Tom Klemptners Ghost Recon Feature 
Soldier wünschen (meinetwegen erst nachdem es raus- 
gekommen ist) Littlefoot ist besser als DU! Wiedermiepe 


PS-Vita-Fragen 


Hallo liebes play?-Team, ich habe einige Fragen zur Play- 
Station Vita. Zwar war es die vergangenen Jahre so, dass 
ich mir Spiele oder Konsolen gleich am Release-Tag be- 
sorgt habe, aber nach meinem 3DS-Debakel — die Konso- 
le wurde nach kurzer Zeit um bis zu 30 Prozent im Preis 
gesenkt — hab ich mir gedacht, ich schau erst mal, wie 
sich die Vita preislich so entwickelt. Sicher, die Vita bietet 
ein Front- und Backtouchpad — aber rechtfertigt das den 
enorm hohen Preis von 250 bzw. 300 Euro? Auf vielen 
guten Smartphones kann man bereits Touch-Spiele spie- 
len (obwohl ich immer noch der Meinung bin, dass zum 
Zocken Analogsticks gehören). Selbst der Nintendo 3DS, 
der technisch mit 3D aufwartet, ist fast 100 Euro billiger. 


niemals mir...MEEEEEP! Nun added alle den Psn nickna- 
me: commandosev07 wohahaha und ruft eine AC-130 
auf das Schlachtfeld ver***** miep! b****** Rülps. mit 
den miepsten Grüßen 

der stefan. 


Was glaubt ihr, wann mit der ersten Preissenkung 
zu rechnen ist? Wird die PS Vita genauso floppen wie die 
PlayStation Portable? Wie sieht es mit kommenden Top- 
Spielen aus? Nur ein Uncharted ist fiir mich nicht Grund 
genug, 250 Euro auszugeben. AuBerdem hatte ich eine 
Frage zur 3G-Version der PlayStation Vita. Kann man hier 
nur Sim-Karten vom Mobilfunkanbieter Vodafone betrei- 
ben oder ist sie auch mit anderen Mobilfunkanbietern wie 
Base, 02 oder T-Mobile verwendbar? Vielen Dank für eure 
Antwort! 

TOBIAS N. 


3: Hi Tobias, wir gehen deine Fragen einfach mal der 


Reihe nach durch. Gemessen an den technischen Fea- 


DER REDAKTIONS-PODCAST 


Die 81 ist eine tolle Zahl. Sebastian und Sascha wurden 
1981 geboren, der Schwarzspecht wurde 1981 Vogel des 
Jahres, mit der 81 als Vorwahl erreicht man das Videospiel- 
Mekka Japan und unser aller Lieblingsmetall Thallium 

trágt die Ordnungszahl 81. Es kann also nur etwas Gutes 
dabei rumkommen, wenn wir den 81. Podcast aufnehmen. 
Sebastian, Toni, Sascha und Praktikant Micha (links im Bild) 
haben jede Menge interessante Themen parat. Beispielswei- 
se berichtet Sebastian von seinem Trip nach Schweden, wo 
er sich den Mehrspieler-Modus von Far Cry 3 angeschaut hat. 
Toni hingegen ließ sich erst auf der Musikmesse in Frankfurt 
Rocksmith prásentieren und düste gleich danach nach 
Dallas, um sich Aliens: Colonial Marines anzusehen. Hort rein 
unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder gleich im 
iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


allinan К 
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p" Byes! 


play3: Was auch immer du genommen hast ... wir wol- 
len nichts davon! ;-) 
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Werdet play?-Fan auf: 


facebook. 
facebook.de/playdrei 


tures und der Leistungsfáhigkeit, die klar über dem 3DS 
liegt, finden wir den Preis der PS Vita durchaus 
angemessen. Oberklasse-Smartphones 
kosten mitunter sogar mehr Geld 
und haben keine Analogsticks, 
wie du schon richtig ange- 
merkt hast. Dass Sony 
irgendwann den Verkaufs- 
preis der Vita senken 
wird, ist so gut wie si- 
cher. Wann? Da kónnen 
auch wir nur spekulie- 
ren. Möglich wäre eine 
Preissenkung aus der 
Erfahrung heraus etwa 
zur Gamescom 2012 
oder zum Weihnachtsge- 
schäft. Dies sind aber, wie 
gesagt, nur Vermutungen! 
Hier heißt es einfach abwar- 
ten. Wie sich die Vita langfris- 
tig verkaufen wird, können wir 
ebenfalls kaum abschätzen, aber 
in Sachen Spiele-Line-up wirst du dir 
erst mal keine Sorgen machen müssen. 
Zur Mega-Messe E3 Anfang Juni gehen wir von 
einer ganzen Reihe von Neuankündigungen aus. Und be- 
züglich der Sim-Karte: Anders als in den USA und Japan 
hat die PS Vita in Europa keinen Sim-Lock. Du bist also 
nicht an Vodafone gebunden und kannst auch auf die 
Sim-Karten anderer Netzbetreiber zurückgreifen. 


play? digital? 

Liebe play?-Redaktion, sicherlich habt ihr schon einmal 
über eine digitale Distribution nachgedacht oder eine 
Anfrage diesbezüglich erhalten. Ich für meinen Teil kaufe 
mir jeden Monat das Heft, trenne die DVD heraus, sortie- 
re das Heft ungelesen im Regal ein und schaue mir nur 
die Videos an. Die uninteressanten Beiträge (in meinem 
Fall Japan-Kitsch wie Final Fantasy und Konsorten) 


DER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


überspringe ich dabei direkt. Es ist für mich einfach die 
natürliche Form, ein Spiel anzusehen und dann eine Kauf- 
entscheidung zu treffen bzw. das Spiel auf die Merk- oder 
schwarze Liste zu setzen. An dieser Stelle ein Kompliment 
an Toni, Stange und das restliche Team. Die Videos sind 
klasse. Die Kommentare picken meistens auch zielsicher 
das heraus, was mich an den getesteten Spielen nervt. Sie 
sagen mir, wo man was schon mal in anderen Spielen ge- 
sehen hat, und weisen mich auf interessante Alternativen 
hin. Den wenigen Worten drumherum, einer Wertung mit 
Prozenten und einem Kommentar kann ich nicht viel ab- 
gewinnen. Das Heft ist ja sowieso schon dünner als eines 
dieser Gratis-TV-Magazine. Wie wáre es mit einer Pay-App 
für Smartphone und Tablet (bitte neben dem iZeugs vor 
allem Android nicht vergessen!). Oder einem Verkauf der 
Dateien im Play Store und iTunes. Oder im PSN/SEN Store. 
Oder denkt euch halt was ohne glánzendes Altpapier und 
DVDs aus, das ist soooo letztes Jahrhundert. Von mir aus 
auch gerne exklusiv im Abo, dann würde ich auch über 
eines nachdenken. Und ja, die Dateien sind auf der DVD. 
Meine Notebooks und Mobilgeráte haben aber schon seit 
Jahren keine optischen Laufwerke mehr, die Zukunft ist 
online. Viele Grüße (030, regelmäßiger „Zuschauer“ und 
leidenschaftlicher Spieler)! 

TILMANN H. 


play: Ein bisschen schade finden wir es ja schon, dass 
du unser mühevoll erstelltes Heft ungelesen archivierst. 
Im Gegenzug bedanken wir uns aber herzlich für das 
Lob zu unserer DVD. Wie du vóllig richtig annimmst, bist 
du nicht der Erste, der den Wunsch nach komplett di- 
gitalen play3-Inhalten äußert. Im Zuge der allgegenwär- 
tigen Print-Online-Verschiebung sind natürlich auch wir 
daran interessiert, unsere Leserschaft zu erhalten und 
zu erweitern. Dementsprechend arbeiten wir bereits an 
Konzepten und diskutieren verschiedene Móglichkeiten 
für eine „digitale play3". Sobald wir spruchreife Ergeb- 
nisse haben, erfáhrst du diese natürlich im Heft. 


play? plaudert 
Ich habe zwei Fragen, die euren überragenden Podcast 
betreffen. Hört ihr euch eigentlich auch Podcasts der Kon- 
kurrenz an, wie 7. B. den GameOne-Plauschangriff? Und 
wenn ja, hört ihr sie mit Freude oder denkt ihr euch: „Ach, 
unserer ist eh viel lustiger“? Habt ihr euch, nachdem ihr 
den Podcast nach dem Aufnehmen noch mal angehört 
habt, schon mal gedacht: Wie kann ich bloß so etwas er- 
zählen, und wolltet diese Stelle am liebsten einfach raus- 
schneiden? Danke für eine Antwort und macht weiter so 
mit eurem Magazin! 

CHINCTOR H. 


play: Vielen Dank für das Lob! Die Podcasts anderer 
Teams hören wir eher selten, was aber nicht daran liegt, 
dass wir die Konkurrenz nicht mégen, sondern es hat 
vielmehr zeitliche Gründe. Dafür ist es umso schöner, 
die Kollegen aus der Branche bei diversen Publisher- 
Events zu treffen, wo dann gemeinsam gezockt, ge- 
fachsimpelt und auch mal mit dem einen oder anderen 
Bier angestoBen wird. Und zu deiner zweiten Frage: Wir 
stehen zu dem Blödsinn, den wir im Podcast erzählen 
— sei er noch so peinlich. Wenn wir mal schneiden oder 
„rauspiepen“, dann пиг, weil uns im Eifer des Gefechts 
der Titel eines Spiels herausgerutscht ist, den wir aus 
Indizierungsgründen besser nicht genannt hätten. 
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SC EE der Y-Achse 


[...1S0, es musste ja so weit kommen. 
Ich halte es einfach für einen verspáteten 
Akt der Notwendigkeit, über ein Thema zu 
schreiben, das mir seit einigen Jahren auf 
der Seele brennt und immer mal wieder 
zu hitzigen Debatten führte bzw. auch in 
Zukunft führen wird. Die Rede ist selbst- 
verstándlich von der Y-Achse oder besser gesagt der vertikalen 
Sichtsteuerung der eigenen Spielfigur. Wohlgemerkt — es geht 
um die Sichtsteuerung und nicht um die Steuerung eines Ob- 
jektes in einem virtuellen, dreidimensionalen Raum! Das ist wich- 
tig... und esist vor allem wichtig, den Unterschied zu begreifen. 
Vereinfacht ausgedrückt bedeutet das Folgendes: In einem Raum 
kann ich ein Objekt von vorne/nah noch hinten/fern verschieben. 
Wobei 7. B. hinten links eine Positionsangabe ist und keine Per- 
spektive. Die Perspektive dagegen sagt etwas darüber aus, wie 
ich das Objekt betrachte. Steh ich auf gleicher Hóhe mit einem 
Objekt, bleibt es hinten links, solange meine fokussierte Mitte 
rechts vom Objekt liegt. Senke ich nun den Blick, wandert das 
Objekt nach oben. Dabei ándert sich die Position des Objektes 
nur in der Perspektive, aber nicht im Raum. Aber das ist neben- 
sáchlich. Viel wichtiger ist unsere erste Grunderleuchtung .. . 

Wir gucken einen Tisch an! Nun senken wir den Blick nach un- 
ten, was zur Folge hat, dass der Tisch nicht mehr auf der Achse, 
sondern oberhalb von ihr liegt. Wichtig dabei ist die Ereigniskom- 
bination Blick nach unten = betrachtetes Objekt noch oben! An 
diesem Beispiel kónnen wir bereits erkennen, dass eine nicht 
invertierte Y-Achse absolut logisch ist, wenn man den Begriff 
„oben“ mit der Vorwärtsbewegung und den Begriff „unten“ mit 
der Rückwärtsbewegung am Stick gleichsetzt. Dummerweise 
müssen wir ebenso zugeben, dass „vorwärts“ und „rückwärts“ 
sowie „unten“ und „oben“ in komplett anderen Ligen spielen. 
Was uns die Erkenntnis einbringen muss, dass die Diskussionen 
über Sinn und Unsinn einer invertierten Y-Achse bzw. einer nicht 
invertierten lediglich auf der vóllig unsinnigen und konstruierten 
Annahme beruhen, dass Positionsveränderungen grundsätzlich 
mit der Veränderung der Perspektive einhergehen. Man könnte 
auch sagen, dass die Wahl der Steuerungsart nicht auf Logik, 
sondern auf die persönliche Interpretation dieser und des damit 
einhergehenden Effektes im Spiel zurückfallen. 

Falls es noch nicht durchgedrungen sein sollte ... Ich inver- 
tier die Steuerung! Soll heißen: unten = vorwärts und oben = 
rückwärts ... Doch warum tue ich das und warum interpretiere 
ich diese „Logik“ auf umgedrehte Art und Weise. Die Antwort 
ist simpel: „Das Leben gibt mir Recht!“ Allerdings muss auch 
hier konstruiert werden. Wieder einmal müssen wir Begriffe 
austauschen, um meine Argumente zu untermauern. So wird aus 
der Vorwärtsbewegung ein Drücken und aus der Rückwärtsbe- 
wegung ein Ziehen! D. h., ich drücke den Blick nach unten und 
ziehe den Blick nach oben. Beides entspricht den jeweiligen Dau- 
menbewegungen ebenso gut wie das invertierte Gegenbeispiel 
und wir lernen auf eindrucksvolle Weise, warum es so wichtig ist, 
Begriffe zu definieren. Als Gegenbeispiel kónnte man auch sagen: 
Ich „vorwärtse“ den Blick nach oben und „rückwärtse“ den Blick 
nach unten ... und schon fállt uns auf, dass da was nicht stimmen 
kann... Zumal es kognitiv viel leichter zu begreifen ist, Ziehen mit 
einer Aufwártsbewegung und Drücken mit einer Abwártsbewe- 
gung zu vereinbaren. Es ist einfach leichter zu verdauen, eine 
Bewegung mit einer dazu passenden Handlung zu verinnerlichen! 
ch ziehe den Kopf in den Nacken, um nach oben zu sehen. Ich 
drücke das Kinn an die Brust, um nach unten zu sehen. Ich ziehe 
die Zehenspitzen nach oben. Ich drücke sie auf den Boden etc. 
Das klingt für mich greifbar und verstándlich, doch genau da 
schließt sich der Kreis. Denn man könnte auch behaupten, dass 
man das Auto nach vorne drückt und nach hinten zieht. Spátes- 
tens jetzt ist die Achsenverwirrung perfekt! Oder besser, unser 
Begriffsstumpfsinn beginnt damit, uns in die eigenen Hacken zu 
treten! Aber was soll’s, wichtig ist doch die Erkenntnis über die 
absolute Gegenstandslosigkeit der Y-Debatten. Und noch viel 
wichtiger ist die Erkenntnis darüber, dass Leute, die die X-Achse 
invertieren, höchstwahrscheinlich wahnsinnig sind! |...) 
Tschüss! 
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